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CZEŚĆ! 


Grudzień to zdecydowanie najlepszy miesiąc dla graczy. Przedświąteczny 
wysyp gier jest co roku tak imponujący, że trudno się zJecydować na jakiś jeden 
konkretny tytuł. Problem to nie lada, bo przecież trzeba powiedzieć rodzinie, 
EGACZZNKTTTLNAYACTACNNIETZENICACJ świątecznym Jrzew- 
O OJŁECIEWCOBUZOGNOC NAA AICYCHAKIT CHIETI CCG 
napływa codziennie jakiś hit i trzeba wciąż zmieniać ostateczny wygląd numeru, 
czasem nawet w ostatniej chwili wyrzucając jakąś grę na styczniowe wydanie, 
a na jej miejsce upychając absolutną nowość. W dodatku co gra to przebój, a przy- 
najmniej rzecz bardzo dobra, a przecież nie wszystkie tytuły mogą otrzymać zna- 
CO Kid Mali A OCYZTIECANYETERYONKNKAEC OTIETZT TW CUCH 
myja, tym razem z nieustannymi głosowaniami wszelkiej maści - tajnymi, jawnymi 
WC TACE LACEAUTY NCT ZA LIACEAONYGIANACYŁNYCIOZAKNCZĄ 
co, kiedy tylko ustanie, zaczyna się kolejny z następnym, styczniowym numerem - 
Jokładnie kropka w kropkę te same problemy. Wszystko ucicha dopiero w końcu 
lutego, ale wówczas zaczynamy przygotowywać się do wydania Wielkanocnego, 
a to óznacza... wiecie, co. 

UPAJEDTTTYCIELNISZELKCHIA TATY NT CZAW TYCH mamy grudzień, 
OTTONA ZEYWACZEENNUOTA ET pasem i rynek gier zalany hitami po 
brzegi. Na ten numer przygotowaliśmy to, co naszym zdaniem najlepsze. „Jedi 
Knight", „Lands of Lore 2', „Panzer General 2" - te tytuły mówią chyba same za 
siebie. Ponadto trzy znakomite warcrafty: „Age of Empires", „Total Rnnihilation" 

IDOUUKIEUBOCA CENI ANTE AYN AKYSANYCA KANT NEGELYT 
nie wymienię. Jest również ŚWIĄTECZNY KONKURS GIGRNT oraz kilka pomniejszych 
konkursików (choć również interesujących). W tym numerze, zgodnie z obietnicą, 
zamieszczamy także rozwiązanie WIELKIEGO KONKURSU GRMES WORKSHOP 
(patrz: str. 42). Jego zwycięzcą został... Nie, nie powiem. Jeszcze chwilę potrzyumam 
UCYATYYCAATYECJA 

LOWE CARAT MZ UACOW JADA życząc jednocześnie naszym Czytelnikom 
i Czytelniczkom zdrowych i pogodnych Świąt Bożego Narodzenia i szczęśliwego 
Nowego foku. I bogatego GwiazJora-Maniaka-Gier-Komputerowych oczywiście. 
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Przygód co nie miara! Jadowite pancerniki, kolczaste żółwie, a za plecami ogromne 
LELUEULUEW UT ON TZW SA UIN O CZAFAW EW EYOWNEYECZASCN NANA WSEH NWZA ZAJ] 
IELELOL ECA CYALCOCENI JĄ: FTYTTNA TELC A ETU WIA CIAZE WOJNY WICOYWEH 

















PlayStation. 








Zaczynamy z grubej rury, od 
obszernego fragmentu listu za- 
wierającego krytykę gry „X-Wing 
vs TIE Fighter" napisaną przez 
jednego z naszych Czytelników. 
Oj, będzie zadyma. 


Po przeczy- 
taniu listu Mar- 
cina Przybyłka 
i odpowiedzi 
P.P. mam mie- 
szane uczucia. 
Według mnie 

to całe wzdychanie na temat 
„XvT* jest spowodowane wy- 
łącznie reklamą. Tak, wszech- 
obecną reklamą. Produkt ten 

jest najzwykiej w świecie prze- 
* reklamowany. To właśnie rekla- 
my mają za zadanie stworzenie 
o produkcie zdania, że jest 
świetny. Producenci „wypusz- 
czają” do mediów same najlep- 
sze „kawałki” gry, aby pokazać, 
że bije ona na głowę wszystkie 

inne, a gdy przyjdzie co do cze- 
| go, czyli gdy gra zobaczy świa- 
tło dzienne, mimo tego że jest 
tylko dobra, to wszyscy twier- 
dzą, iż jest świetna. Odbija się 
to też na Waszych ocenach. Jest 
_ wiele gier, które mimo że jesz- 
cze nie zostały wydane, to już 
uważa się je za świetne i oczy- 
wiście przy ocenianiu pojawiają 
się same wykrzykniki, a gra za- 
sługuje na 8 lub 9. Czy nie ma 
anigdzie gazety, która by oce- 
'niała gry twardo i obiektyw- 
P nie?! 
/ _ Panowie (i panie) z ŚGK!I 
* Jesteście (chyba) najlepszą ga- 
zetą na: polskim rynku. Utrzy- 
majcie tę pozycję poprzez oce- 
- nianie gier twardo, nie zważając 
| nakomercję. Ja jestem graczem, 
_ który nie wpadł w szpony rekla- 
| my. Janie kupuję gry tylko dlate- 
go, że ją wszyscy wychwalają, 
. ale dlatego, że jest naprawdę 
dobra, a takie gry są rzadko kie- 
doceniane. Dam przykład, 


j bów jest typową serią gier prze- 
; reklamowanych, na temat któ- 


| rych wszyscy skaczą z podnie- 






















































cenia, gdy 
szą ten 
vateer" jest serią (małą), która 
znajduje się w cieniu wielkiego 
Winga, choć ma więcej cieka- 
wych rozwiązań. (...) 

Kolejny przykład - „War- 
craft 2" kontra „Command 6 Con- 
quer". Pierwsza gra przeszła nie- 
mal bez echa, a druga przeciw- 
nie - więc to ją wybrałem. Po uru- 
chomieniu „C£C” i przejściu kil- 
ku misji żałowałem jednej rze- 
czy: że wydałem tyle pienię- 
dzy. (...) 

I jeszcze inny przykład, a mia- 
nowicie „Windows 95'. Kiedy tyl- 
ko nowe „Okna” weszły na ry- 
nek, to wszyscy mówili, jakie 
to jest dobre. To kolejny przy- 
kład komercji, którą dał się 
omamić nawet P.P. Czy aby 
naprawdę „Win95* jest lep- 
szy od staruszka DOS-a? No- 
we systemy operacyjne są ro- 
bione z myślą o producentach 
sprzętu, aby mogli sprzedawać 
drogie nowości, a także o milio- 
nerach, którzy mają kasę, aby je 
kupować. (...) 

To całe omamienia reklamą 
odbija się na wszystkim. Mało 
jest rzeczy i jeszcze mniej osób, 
które potrafią się temu przeciw- 
stawić. 

Machinegun 


No, list jest mocny. Powstrzy- 
mam się od kompleksowego 
podsumowania go, zostawiając 
to co śmielszym Czytelnikom, 
którzy mam nadzieję zabiorą 
głos w tej sprawie. Od siebie po- 
wiem tylko, w kwestii technicz- 
nej, że w ŚGK nie robimy re- 
cenzji na podstawie reklam, 
wersji demonstracyjnych czy 
samych materiałów prasowych, 
ale pełnych wersji czyli osobiś- 
cie sprawdzamy jakość takiego 
produktu. Czy gra „XvT” jest fak- 
tycznie przereklamowana, to 
pytanie pozostawiam pod roz- 
wagę Czytelnikom. Jak to ma 
miejsce w wielu innych przy- 
padkach, pewnie wielu będzie 
za i wielu - przeciw. Samo ży- 
cie. 





Uważam, że 
przyznajecie 
zbyt wysokie 
oceny grom, tj. 
za dużo macie 
„9” i „I, ale ta 
już moja pry- 

watna opinia, z którą nie musi- 
cie się zgadzać. Dostrzegam też 
pewne niekonsekwencje w oce- 
nianiu, np. gra „Empire” w ŚGK 
11/97 (dział „Retro') otrzymała 
8 pkt., podczas gdy dawno te- 
mu (nie pamiętam dokładnie, w 


którym numerze) otrzymała 0%! 

Jak to jest? 
Marcin Zabawa 
Siemianowice 


Przede wszystkim dziękuję 
Ci, Marcinie, za długi i wyczer- 
puący list, który powyżej zacy- 
towałem jedynie w krótkim frag- 
mencie. Wszystkie Twoje uwa- 
gi, zresztą bardzo cenne, zosta- 
ną wzięte pod uwagę. Przejdź- 
my teraz do najważniejszego, 
to jest do Twojej opinii na temat 
naszego sposobu oceniania. 
Sprawę z wysokością ocen już 
kiedyś omawiałem w tym dzia- 
le, ale powtórzę jeszcze raz, bo 
temat ten jest niezwykle ważny 
- nie mamy najmniejszego za- 
miaru zaniżać ocen tylko dlate- 
go, aby „wypracować" sobie w ten 
sposób fałszywy autorytet. Wy- 
stawiamy takie noty, jakie uwa- 
żamy za stosowne czyli zgod- 
nie ze swoim sumieniem, choć 
na pewno na ostateczny wynik 
wpływ ma fakt, że po prostu gry 
lubimy (no i chyba powinniśmy, 
w końcu byłoby głupio, gdyby 
redakcja pisma o grach nie lu- 
biła owych gier i na każdym kro- 
ku krytykowała je, ile sił). Dru- 
gim aspektem tej sprawy jest to, 
że w ŚGK średnia ocen jest wy- 
soka, ponieważ opisujemy tylko 
gry powyżej pewnego poziomu. 
Sam powiedz, czy rzuciłbyś się 
z wypiekami na twarzy na re- 
cenzje gry z notami 4/3/3? | czy 
w ogóle kiedykolwiek byś ją prze- 
czytał w całości? Prawdopodob- 
nie nie, dlatego tego rodzaju gier 
po prostu staramy się unikać 
i tylko w. wyjątkowych sytuacjach, 
chcąc przestrzec przed bublem, 
zabieramy głos. Zazwyczaj 
znajdziesz więc u nas gry śred- 
nie, dobre i bardzo dobre. A tak 
w ogóle, to przecież nie nasza 
wina, że tyle wspaniałych gier 
ostatnio powstaje, tylko twórców 
- to do nich powinieneś mieć pre- 
tensje ;-) 

Natomiast różnica w ocenie 
gry „Empire* jest prozaiczna, 





a nieporozumienie wynika z 
faktu, że nie masz przed sobą 
właśnie owego starszego nu- 
meru. Pisałem tam, bodajże we 
wstępniaku, że opis Jacka Pie- 
kary jest prowokacyjny, że sam 
się z nim nie zgadzam, ale Ja- 
cek się uparł i progił o zgodę na 
druk. W ramach eksperymentu 
zgodziłem się, ogłaszając jed- 
nocześnie, że czekam na reak- 
cję Czytelników (skrycie chcia- 
łem, aby wsparli mój protest). 
| wiesz co, reakcji nie było! Two- 
ja jest dopiero pierwsza, i to po 
ilu latach! Zabawne, prawda? 
A przecież to taka fajna gra. 


Jestem po- 
siadaczem 
komputera od 
8 lat. Na po- 
czątku było 
C-64, cudow- 
ny komputer, 

łatwy w obsłudze i programo- 
waniu - zwłaszcza w programo- 
waniu. Po roku doszła jeszcze 
stacja dysków i monitor. Sprzęt 
służył mi dobrze przez dwa lata, 
lecz przestał wystarczać. Moim 
następnym komputerem był AT 
z 16 MHz i 2 MB RAM. Wypo- 
sażony w kartę VGA, mógł po- 
dołać każdemu zadaniu. Lecz 
i ten komputer poszedł w odstaw- 
kę, a wzamian dostałem P75 z 
8 MB RAM. I od tej chwili za- 
częły się moje problemy. Co kil- 
ka miesięcy trzeba było coś uno- 
wocześnić, by soft chodził w mia- 
rę szybko. W konsekwencji po- 
siadam dziś K6 166MHz z 24 MB 
RAM i zastanawiam się nad kup- 
nem nowej karty graficznej. 
W tym miejscu mam pytanie, 
czy do K6 opłaca się wstawiać 
kartę opartą na VooDoo, ponie- 
waż doszły mnie słuchy, że ze 
względu na małą wydajność ko- 
procesora karta ta źle pracuje. 
Wracając do tematu, wiem, że 
części komputerowe są dość ta- 
nie, ale nie tak tanie, żeby co dwa 
miesiące coś wymieniać. Ostat- 
nio pogrywałem w kilka nowoś- 
ci i szczerze mówiąc, nie jestem 
zadowolony z wydajności moje- 
go sprzętu. Weźmy takie „Need 
for Speed, 2'. Fakt, że chodzi 
dość płynnie w najwyższej roz- 
dzielczości, ale gdy na ekranie 
jest dużo zawodników, gra bru- 
talnie zwalnia. Innym przykładem 
może być „Moto Racer, który 
tradycyjnie chodzi płynnie tylko 
w niskiej rozdzielczości. Po włą- 
czeniu trybu 640x480 nie da się 
grać. Ile muszę wydać na kom- 
puter, by pobawić się najnow- 





szymi grami z prawdziwą przy- 
jemnością. Pewnie powiecie, że 
trzeba było kupić konsolę, ale 
ona nie pozwala pracować 
(np. edycja tekstu). Ja nie tylko 
gram. Pytam się więc was, co 
muszę zrobić, żeby uruchamiać 
najnowsze gry w pełnych deta- 
lach. Na takich komputeraćh, jak 
C-64, wszystko chodziło płyn- 
nie, a na szybkim Pentium się 
kiełbasi. Jaka jest w takim razie 
konfiguracja, na której można 
spokojnie grać we wszystkie no- 
wości i ile ona kosztuje. 
Jakub Bąkalski 
Toruń 


Obecnie wystarczy, baga- 
tela, Pentium 166 MMX, 32 MB 
RAM, karta graficzna 2 MB, 
Diamont Monster, Sound Blater 
(może być coś zbliżonego) i HDD 
powyżej 2 GB. Będziesz miał spo- 
kój może nawet na rok, choć 
wolałbym tego nie obiecywać. 

A tak w ogóle, to prawda 
jest taka, że wyścig ten długo 
jeszcze się nie skończy. Zaw- 
sze ktoś wymyśli coś nowego, 
absolutnie niezbędnego, polep- 
szającego pracę komputera choć- 


by tylko 10-krotnie. Nie ma się 
co łudzić - na tym właśnie pole- 
ga postęp. Inna sprawa, że tem- 
po tego rozwoju wciąż nabiera 
szybkości i wkrótce osiągnie sta- 
ny nie do przejścia nawet dla bo- 
gatego Zachodu, ale co robić? 
Strajk głodowy nic tu nie pomo- 
że. Jedyna nadzieja w tym, że 
podobnie jak ilość kolorów, tak 
rozdzielczość ekranu czy płyn- 
ność animacji oraz wszystkie 
inne podobne temu rzeczy doj- 
dą kiedyś do granicy, za którą 
już nie będzie miało sensu ich 
dalsze rozwijanie. Pocieszyłem? 
Mam nadzieję. Co do pytania o 
VooDoo, to w Twoim przypadku 
wszystko powinno działać 
poprawnie. 


Dlaczego 
zdjęcia w re- 
cenzjach gier 
na PSX zda- 
rzeją się tak 
bardzo niewy- 
raźne? Jacyś 

PeCetowcy mogą sobie jeszcze 

pomyśleć, że PlayStation jest na 

równi z Segą czy Nintendo! 
Łukasz Pompa, Wrocław 

















Ilustracje są czasem gorszej 
jakości, ponieważ nie zawsze do- 
stajemy gotowy materiał ilustra- 
cyjny od producenta czy dystrybu- 
tora gry. Wówczas musimy ekra- 
ny „wycinać' sami, korzystając z 
niezbyt dobrej jakościowo techniki. 


SKRÓCIAKI: 


Robert Marchliński z Gdań- 
ska. Jak sam napisałeś, prze- 
giąłeś z objętością listu i faktycz- 
nie nie jestem w stanie odpo- 
wiedzieć Ci na postawione w nim 
pytania-giganty. Ale wiedz, że 
czytałem Twój list i rozmawia- 
łem o nim w gronie redakcyjnym. 


Tomasz Zieliński z War- 
szawy. Takie patche możesz 
znaleźć na naszej stronie WWW 
(adres: http://www.sgk.com.pl). 
Oczywiście, na tym, co mamy, 
nie poprzestaniemy i z czasem 
będzie ich coraz więcej, dlatego 
odwiedzaj nas przynajmniej raz 
na miesiąc, aby sprawdzić stan 
w FTP-ach. 


Sławek Klimaszewski z 
Gdańska-Oliwy. Znaczek był 


dobry. Nie przepraszaj nas za 
złą jakość listu, tylko napisz go 
na drugi raz staranniej. Ogło- 
szenia można wysyłać także 
w kopercie, choć wolelibyśmy, 
aby były naklejane na karty 
pocztowe (i zaginane w odpo- 
wiednich miejscach, tak by się 
mieściły). Komiksów od Czy- 
telników nie przyjmujemy, nie 


licząc wyjątkowych sytuacji. Krzy- 


żówka nie doszła. Howgh. 
P.P. 
Uwaga! 


W nagrodę za ciekawy list, 
Machinegun otrzymuje od nas 


grę komputerową (nagrodę wy- | 


ślemy pocztą). Jednocześnie 
mam przyjemność ogłosić, że 
przyznawanie nagród za naj- 
ciekawszy list miesiąca od sty- 
cznia 1998 stanie się miłą tra- 
dycją. Do zobaczenia w nowym 
roku kalendarzowym. 






























































p 








Battletech: MechCommander 

* to pierwsza gra strategiczna czasu 
eczywistego, w której dowodzisz 
rmią potężnych robotów tak 
lobrze znanych Ci z MechWarriora. 

o więcej, twórcą MechComman- 
lera jest FASA - firma, która wy- 
reowała cały świat BattleTech - 
ożesz zatem oczekiwać wielu 
znajomych nazw, technologii i su- 
jer szybkiej akcji. Co się tyczy 

* fabuły programu, czeka Cię w nim 


niezwykle emocjonująca walka z 
potężnym klanem Jaguara, który 
podobnie jak Ty chce zawładnąć 
planetą Port Arthur. W ciągu 30 mi- 
sji będziesz musiał zdobyć prze- 
wagę technologiczną i całkowicie 
zniszczyć przeciwnika w bitwach, 
które mają rozgrywać się na foto- 
realistycznym polu walki. Brzmi jak 
cudowna muzyka, szkoda więc, że 
będzie można jej posłuchać dopie- 
ro na wiosnę. 


Bazyl 





Worms to jedna z najpopula- 
niejszych gier wszechczasów. 
Jeśli miałeś okazję ją poznać, 
jeść, iż jeszcze w tym miesiącu 

ają ukazać się Worms 2 powin- 
la zwalić Cię z nóg. Jeśli zaś 


nigdy nie widziałeś części pier- 
wszej, Worms 2 powinny stać się 
dla Ciebie Grą-Którą-Musisz-Ku- 
pić. Jeszcze bardziej zabawna, z 
nową grafiką i oprawą dźwiękową, 
oferująca setki poziomów do ukoń- 
czenia, napakowana nowymi Ro- 
bakami, które uzbrojone są w no- 
we rodzaje broni - ha, czegoś ta- 
kiego nie można opuścić tym bar- 
dziej, że Worms 2 ukażą się w 
polskiej wersji językowej. Dystry- 
butorem gry w Polsce jest firma 
IPS CG. 

Bazyl 


Już teraz uznany za jedną z 
najlepszych gier przeznaczonych 
na Nintendo 64, Extreme-G ma 
trafić do naszych komputerów 
(to znaczy PC-tów) na począ- 


ZO TOO NAZCA . | 





tku przyszłego roku. Nie ba- 
wiąc się w szczegóły, są to, 
wyścigi futurystycznych uno- 
szących się na poduszce ma- 
gnetycznej motorów, które ści- 
gają się na najróżnieszych, 
także futurytycznych torach. To, 
co w każdym razie zachwyca 
w Extreme-G, to połączenie. 
szybkości ze wspaniałą grafi- 
ką, która każdego, najbardziej 
nawet zatwardziałego gracza. 
może przyprawić o drżenie ser- 
ca. Kopalnie, lawa, sypiące się 
iskry, burze piaskowe - wszy- 
stko to przemknie Ci przed 
oczami z szybkością F-16 le- 
cącego na dopalaczu. 
Premiery Extreme-G mo- 
żemy się spodziewać na po- 
czątku przyszłego roku, co 
obiecuje nam dystrybutor gry, 
firma CD Projekt. 
Bazyl 





Jeszcze w tym miesiącu do 
Polski ma trafić G-Police, najno- 
wsza gra firmy Psygnosis, w któ- 
rej wcielasz się w rolę Jeffa Sla- 
tera - latającego stróżą prawa. 
Siadając za sterami swojego po- 
tężnie uzbrojonego helikoptera 
ruszasz tutaj do walki z przestęp- 
cami, którzy grasują wśród drapa- 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


czy chmur Callisto, olbrzymiego mia- 
sta przyszłości. Przed sobą masz 
ponad 35 misji rozgrywających się 
we wspaniałej, trójwymiarowej gra- 
fice, jakiej nie powstydziłaby się 
żadna gra, dodatkowo wspoma- 
ganej jeszcze przez rewelacyjne 
efekty dźwiękowe i filmowej jako- 
ści animacje. 

Bazyl 





Fire Mission 3D to gra, która 
zabierze Cię na obrzeża cywiliza- 
cji. Musisz uratować w niej nau- 
kowców, którzy pracują w dobrze 


ukrytych laboratoriach gdzieś na 
granicy znanego wszechświata. 
Jeśli tego nie zrobisz, czeka nas 
wielka, acz niezdefiniowana jak 
na razie katastrofa. Niezłej jakoś- 
ci renderowana grafika, dobre 
efekty dźwiękowe, cała masa ge- 
nerowanych przez komputer misji 
- myślę, że wystarczy tego na 
długie godziny dobrej zabawy. 


Bazyl 













































Ninja to propozycja firmy 
Eidos na luty przyszłego roku. 
Wcielasz się tutaj w postać, za- 
łoże się, że nigdy byś nie zgadł, 
ninji. Twoje imię, czy też nazwi- 
sko, brzmi teraz Kurosawa, zaś 


j Twój cel określa jed- 
no proste stwierdze- 
| nie: być szybkim i nie- 
. widzialnym. Czekają 
Cię przede wszystkim 
niezapomniane doz- 
| nania estetyczne zwią- 
zane z grafiką, jaka 
| wypełnia 10 etapów, 
| w których walczyć bę- 
j dziesz z demoniczny- 
| mi armiami, pułapka- 
>. mi i czarną magią. 
"zj Przyznaję, jest to 
ciężka walka, ale na szczęście 
znasz ponad 50 różnych ude- 
rzeń, które na pewno pomogą Ci 
się uporać ze złem rodem z 
piekła. 
Bazyl 
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W lutym przyszłego roku 
oczekiwać możemy na pogrom- 
cę Extreme Assault - a przynaj- 
mniej na coś takiego się zapo- 
wiada. Incoming firmy Rage Soft- 
ware to prześliczna grafika obfi- 
tująca w statki Obcych ataku- 





jących Ziemię, wspania- 
| łe wybuchy i efekty wi- 
| zualne tak dobre, że 
| lepszych jeszcze na 
oczy nie widziałeś. 
Równie dobrze pre- 
zentuje się fabuła gry. 
„ Przed Tobą ponad 40 
misji, pojazdy takie 
jak czołgi, samolo- 
ty, helikoptery i la- 
tające „spodki”, oraz 
olbrzymia odpo- 
wiedzialność - mu- 
sisz uchronić Zie- 
mię przed inwazją 
Obcych. O, to coś 
nowego. 


Bazyl 























Pomimo panującego na rynku  „, 
flipperów tłoku, firma Epic zdecy- |F7 
dowała się stworzyć Pinball Brain | 
Damage, kolejny symulator „sta- 
lowej kullki*, który jest wyjątkowo 
kolorowy, szybki i super realisty- 
czny. To ostatnie stwierdzenie jest 
o tyle prawdziwe, że parametry ru- 
chu bili mają być tutaj sprawdzane 
prawie 400 razy na minutę, przy 
czym w jednym momencie mo- 
żesz mieć ich stole równo trzy 
sztuki. Do tego dochodzi jeszcze 
grafika w wysokiej rozdzielczości 
oraz spory wybór stołów. W sumie 
brzmi to jak zapowiedź bardzo do- 
brej gry, która - uwaga! - będzie 
chodziła tylko na komputerach z 
kośćmi AGA. 




























Jak będzie wyglądał świat w 
roku 2500? Takie oto pytanie sta- 
wia przed Tobą nowa gra Cryo 
zatytułowana The 3rd Millennium. 
Bazując na aktualnych przewidy- 
waniach dotyczących przyszłości 
naszej planety program ten sta- 
wia Cię w obliczu najróżniejszych 
możliwych i niemożliwych wy- | 
darzeń, jakie mogą mieć miejsce 
w ciągu następnych 500 lat - wo- 
jen, klęsk żywiołowych, sporów | 
religijnych i wielu innych drama- | 
tów. Interesujący jest przy tym | 
fakt, iż to Ty ustalasz celizasady | 
gry. Możesz ratować lasy tropi- 
kalne, walczyć o równość i spra- | 
wiedliwość lub też zignorować | 


tego rodzaju „mrzonki* i rozpo- 
cząć globalną wojnę. Twoja wola. 
Dystrybutorem The 3rd Millenium 
w Polsce jest firma IPS, która za- 
powiada pełną lokalizację gry. 


Bazyl 








R Ze ż 
Starcraft pojawił się na łam- 
ach ŚGK już dwukrotnie (12/96, 
5197), nigdy jednak nie podawaliś- 
my jeszcze informacji, iż gra uka- 
że się w polskiej wersji językowej! 
A tak właśnie będzie, co obiecuje 
nam dystrybutor gry w naszym 








grzej 





kraju, firma CD Projekt. Co wię- 
cej, ma to nastąpić jeszcze w tym 
miesiącu, co przyznam się szcze- 
rze, zagrażać może mojej obec 
ności przy wigilijnym stole. Có A 
mówi się trudno (i gra się dalej). AFR 
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PUWIEWSCTNAWAZA CY rety Z00 
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CEE ACTA CJ TEJ 
rozgrywającego się w roku 2012 
gdzieś w północno-wschodniej 
NCTS CCTENCIEMUONCCH 
[Ur EZE EFA LZETACT NICEI 
telnika. Ten zaszczyt przysługu- 
je tylko oficerom armii Stanów 
Zjednoczonych. Szkoda. 
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WING FILM 
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ELUCEOGAOLELCENSELUACAZ 
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Sytuacja na rynku gier 3D wy- 
gląda następująco: Doom to prze- 
szłość, na tronie zasiada engine 
Quake'a, jednak nawet jego pomoc 
nie wystarcza już by odnieść su- 
kces. Trzeba dorzucić coś od sie- 
bie, coś czego potencjalny gracz ni- 
gdy jeszcze nie widział na oczy, a 
co może przykuć jego uwagę. Przy- 
kładem gry, która posiada w sobie 
owo „coś* jest Half-Life, nowy pro- 
dukt Sierry, program naprawdę re- 
welacyjny, naładowany akcją ale i, 
uwaga, wymagający strategicznego 
myślenia. 

Akcja gry przenosi Cię do labo- 
ratorium badawczego, w którym 
pracujesz jako naukowiec. Pewne- 
go razu uczestniczysz w bardzo skom- 
plikowanym eksperymencie - pró- 
bie otwarcia bramy do innego świa- 
ta - gdy nagle zaczynają sypać się 
iskry i następuje wybuch. Po dojś- 
ciu do siebie stwierdzasz z prze- 
rażeniem, iż stacja roi się od istot z 
innego wymiaru, które z wielkim za- 
pałem zabijają i pożerają Twoich 
kolegów. żeby sprawę nieco bardziej 





skomplikować, w laborato- 
rium pojawia się także 
grupa wysłana przez CIA, 
którą w dość bezceremo- 
nialny sposób rozpoczyna 
proces „oczyszczania* - 
jak się pewnie domyślasz, 
zabijając wszystko co się: 
rusza. 

Czeka Cię zatem moc 
wrażeń, spektakularne efe- 
kty audiowizualne prze- 
mieszają Ci w mózgu wszystkie 
bruzdy, ja jednak chciałbym skupić 
się na dwóch, moim zdaniem naj- 


bardziej znaczących, cechach gry: 
błyskotliwej „inteligencji” komputera 
oraz wymyślnym systemie animacji. 
System ów opiera się na za- 
łożeniu, iż każde stworze- 
nie to „szkielet, na Ś 
który nakłada się 
części składowe cia- 
ła. Chcąc wprawić je w f 
ruch programista nie 
musi tworzyć nowej 
bitmapy, wystarczy, że 
odpowiednio poruszy 
wybraną „kością”. Cia- 
ło, które (tak na margine- 
sie) może się składać 
nawet z 6000 malutkich 
kawałków, odpowiednio za- 
reaguje... i gotowe - mamy 
ruch! Nie dość, że system ten 
jest bardziej efektywny od zwykłej 
animacji opartej na bitmapie, to 
umożliwia jeszcze poruszanie wszy- 
stkimi praktycznie częściami ciała. 
Druga rzecz, która zwróciła 
moją uwagę, to inteligencja wystę- 
pujących w grze stworzeń. Otóż 


Fast Walkór 















potrafią one działać w grupie, pro- 
wadzić pościg, informować się o 
Twoich poczynaniach, zwoływać - 
słowem zachowują się jak żywe. 
Percepcja części spośród 25 ga- 
tunków, jakie mają pojawić się w 
grze ma przy tym bazować na zmy- 
słach innych niż wzrok. Jak się prze- 
konasz, czuły węch i słuch są bar- 
dzo groźną bronią, gdyż stworzenia 
nimi obdarzone mogą Cię ścigać 
znacznie dłużej niż zwykły wzroko- 
wiec - ot wystarczy przecież dobrze 
się schować, by go zmylić. 

Do walki z tak groźnymi przeci- 
wnikami 


dysponował będziesz całym zesta- 
wem różnych broni. Choć zaczy- 
nasz od zwykłego pręta, na swej 
drodze znajdziesz jeszcze pistolet, 
wyrzutnię rakiet i... 
spray, którym jak 
sama nazwa wskazu- 
je, będziesz mógł „spre- 
jować* po ścianach, a 
nawet Twoich przeci- 
wnikach. 
Half-Life ma zadatki na 
to, by stać się prawdzi- 
wym hitem i myślę, że tak 
właśnie się stanie. Nieste- 
ty, plotki głoszą, że premie- 

ra gry przeniesiona została 
na marzec. Dobrze przynajm- 
niej, że program ma swego oficjal- 
nego dystrybutora w Polsce, 
którym jest firma IPS. 


Bazyl 





16 MB RAM 
CD-ROM, Win 95 





| Producent: 
| Sierra 


Dystrybutor: 
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Pamiętasz 
moża Comanche'a albo Ar- 
mored Fist? Engine, który 
wprawiał obydwie gry w ruch 
nosił nazwę Voxel Space i na ów- 
czesne czasy był szczytowym 
osiągnięciem w swej dziedzinie. 
Teraz słuchaj uważnie, na począ- 
tku przyszłego roku pojawi się 
Qutcast - gra przygodowa, formą 
luźno nawiązująca do Tomb Rai- 
dera, która będzie wykorzystywać 
właśnie techologię Voxel Space - 
rzecz jasna udoskonaloną i je= 
szcze bardziej realistyczną. 
Ale zacznijmy od fabuły, która 
w skali ocen od 1 do 6 zasługuje. 
na mocną czwórkę, Otóż Ziemi za- 
graża czarna dziura! Oczywiście 
piwa znowu nawarzyli naukowcy, 
którzy w 2003 roku wysłali sondę 
do innego wymiaru. Na początku 
wszystko szło bardzo dobrze. Po 
kilku godzinach sonda wystrzelił 
próbnik, który powrócił na Ziemię, 
by zdać relację z tego, co sonda- 
matka zare- 
jestrowała na 
swoich ka- f 
merach. Na- 
ukowcom 
ukazał się świat 
podobny do naszego... po czym 
nastąpił wybuch. Na miejscu eks- 
plozji pojawiła się czarna dziura, 
która szybko zaczęła przybierać 
na wadze. Przerażony pr 
zydent USA wysyła misj 
ratunkową z zadaniem 
odnalezienia sondy i na- 
prawienia 
jej uszko- 
dzonego 
kompu- 
tera. Grupa 
liczy 












nich jesteś Ty - Cutter Slade, 
samotny żołnierz, specjalista w 
dziedzinie uzbrojenia, kompute- 
rów i infiltracji obcych systemów 
oraz miłośnik muzyki symfoni- 
cznej i wódki. 

Ambicją twórców programu było 
stworzenie gry, której grafika, 
choć sama w sobie niezwykła, nie 
przyćmiewałaby jednak innych 
aspektów zabawy, takich jak 
rozwiązywanie zagadek, czy wal- 
ka. Czy cel został osiągnięty? To 
będzie można sprawdzić dopiero 
po premierze gry. Jedyną rzeczą, 

żadnych wątpli- 
można powiedzieć 










w tej chwili to to, iż wizualnie jest 
ona cudowna - spójrz zresztą na 
screeny. Grafika w trybie wysokiej 
rozdzielczości, maksymalnie 65000. 
kolorów, od 400 do 1000 wielobo- 
ków na każdą postać, możliwość 
jednoczesnego wyświe- 
tlenia na ekranie 10 po- 
stąci - a to tylko po- 
czątek. Engine Voxel | 
Space połaczony z in- 
ną technologią. znaną 
jako  Bump-Mapping, 
umożliwia tworzenie nie- 
słychanie realistyczne- 
go środowiska, w któ- 
rym prawie nie widać 
pojedynczych pikseli. 
Ponadto kask Cuttera 


czterech członków, a jednym z 








odbija światło, 
ubranie, które ma na 
na sobie porusza się wraz 
nim, a co najlepsze - widać 
nawet mimikę jego twarzy. 
Brzmi to wspaniale, lecz 
niestety nie ma nic za darmo. 
Tutaj ceną są dość wysokie wy- 
magania systemowe. Outcast | 
nie potrzebuje wprawdzie | 
żadnej specjalnej karty gra- 
ficznej, ale zalecana konfigu- 
racja P200 MMX może trochę 
popsuć humor przeciętnemu 
graczowi. No cóż, do premiery 
jeszcze trochę czasu, być może 
uda się jeszcze coś poprawić. 
Na osobną uwagę zasłu- 


guje oprawa dźwiękowa gry. Mu- 
zykę do niej napisała bowiem 
amerykańska kompozytorka Lenie 
More, która do współpracy zapro- 
siła Moskiewską Orkiestrę Symfo- 
niczną. W czerwcu tego roku, po 










tową ścieżkę dźwiękową, która 









































blisko 6 miesiącach wspól 
pracy Outcast otrzymał 55-minue 


swą jakością przew! 
sza chyba nawet gra- 
fikę. Cóż, jak do dzieła 
biorą się sławy, efekt 
musi być dobry. 
Biorąc pod uwagę 
"_ fakt, iż obok Qutcasta 
w najbliższym czasie ma się rów- 
nież pojawić Dreams to Reality, 
sądzę, że życie Tomb Raidera 2 
będzie bardzo ciężkie. | 
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można 
mu się w ich i „ la motocykl i 
stoR ity jest bar- k 
tyle tylko, że za- 
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ESA CUWEEWUEWCDWA 
którym nie wyszedł pewien eks- 
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LACONUCYZNIŁICZYTSELIICAWALIEJ 
nieco inny model), Twoim celem 
są ukryte skarby, broń i różne ro- 
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Wizytówką Forsaken jest zna- 
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ich zaś w takich iloś- 4 
ciach. W grze znajdziesz 


CELECEN OWAL AW EDIWZI 
źródłem oświetlenia będzie Twoja 
broń. Długi mroczny tunel i prze- 
OTWEJEEENIEWZUIWELUCEWCECJ 
rowego światła - coś pięknego... 
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rcy Forsaken z całą pewnoś- 
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[KI ELeOCYJJRACA NICK NCYR 
nych rodzajów bro! powietrze 
LEEZEK IA IIELSIN FAA 
sztą całkiem wyraźnie czuć gdy w 
AWA EAELNOK ELI 
[MOJE YN 
z broni la- E 
CIJ 








LOW NIECLNOS CIE 
CAE STEWALULWALCJ NCAA 
LOC EAZA UC) 
LOWOWELCWIZZICESJCWIEWEJCII 
LUULGNOWELCOEZNUEWESLUETEULE 
OWIENSCZWWALIYCAN CJE 
OAJSTCAWYCIEJUICKJEH 
DENONOSSA LCKONY NEA 
czego i czym będziesz mógł strze- 
[ENO EE CUZ NACE 
CACY OPM EZZYTEWLICS CWA SJ 
skuteczne. Sus Gun stanowi już 











|ESZWYACYZTN EWIE CLEO 
WMZUEWICACIE ESEE OWIEC 
stopuje większość Twoich przeci- 
WLAN LECZ ECYZY ZA CA 
pozycji miotacz płomieni oraz 
działko transpulsacyjne, którego 
WETŁCWS|JIENICKJOJELWIEZU 
WZA CEWCE CANA GETT 
wroga. Teraz pociski. Wspomnia- 

WAZCANOWNENKOWOKI KIE 
teczna. Wpuść go do jakiegoś 
pomieszczenia, a za chwilę po- 


"czujesz falę uderzeniową. Zna- 


AJENEWINCLIEOZZWAKONEWCZH 
OU IESIENSOWANEWNEZA7 
UNIEZZYW TEE ELU EEN 
brojenie. Prawda, że urocze? 
ELST CELIOWESL 
ELE FEEL (ZTAKUEI 
OCNLCTEONIEWANZZH 
tku przyszłego roku, 
nie wiadomo tylko do- 
kładnie, czy będzie to 
SWSZUNSZANWANICH 
LWZLELOWIECJANFACICA 
trybutorem gry w Pol- 
OE CSGIUUEKADNCJ 
jekt, co można uznać 
za wiadomość o tyle 
szczęśliwą, iż mamy 
EWLCOSSNZEW KJ SELECT 
nas na sto procent. 


| Producent: 
| Acclaim 
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[o KUOEONUREAYCIWZAJLCYĄ 
SSCAWEWICIEWAA SELL 
CESZACWNE ORO SCENE 
OCOCESEWNESCSA CLWMAE Ele rt) 

było, że tytuł ten będzie absolutnym 
UEEEICUWISCSZWICCZZANCSCIH 
OSS EKO SSEAWSWEWABELSLANIĘZCJ 
Arts kolejno przekłada ter- 
LIDZNAWCELICWNCJ 

w końcu, z niemal rocz- 
[DLONI SZLI CIUCJ 
WECZTLOJCOWIC A 
wotnych zapowie- 
dzi, Dark Forces 
ZERESU elsi 
trafił do skle- 
pów. Od 
LGŁTWACJ 
WZASUE 
CLZEI 
spo- 
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ro kontrowersji, od stwierdzeń że „to 
LORE ETEN M 
okrzyki bezgranicznego uwielbienia - 
NERZSZECLELSSEEZELIRTZCICACJ 


SESSEEUEWETSCAWELICNEWIEC 


nowi godnego następcę kultowego 
PETZ ROZZEWACWIEWZTIKY ZEW 
EA EOWENCWOWECALAWALELSGTA LI 
strzelanin 3D, dzięki wykonaniu, kon- 
CHSTIERCECJLCNE A NICOKSCCI 
LOULUTSNACĄ 


Kyle Skywalker 


Podobnie jak w pierwszej części, 
IELUSROWFSO EZ NSS ECAWE LEA 
go, bezlitosnego najemnika o imieniu 
LSZELCIETUANZUNCZZWECLELSIECH 
NALOCIE CSCA ACUESLICJ 
WOERUEWSSJLECATINIEWEJCU 
LULEWSZZA CJ YCUCCSZUBLLUCH 
rium zostało pokonane, Nowa Repu- 
LIILEWTEELEWEWSWJRECEWAEEELU 
CEWZA SLOWA JNAEOJEWSTCZJ 
EVSŁZSWCINIEWNOF SACHS EIANE 
generałem albo zgoła gubernatorem, 
gdyby nie to, że ktoś zamordował je- 
EOOCNICYNACJSTYCWEKTANCEH 
WICEMSTONACETELEWIEWW Or ZIEIH 
JENY Ee) AS LEWIOCUOEC 
i pomścić śmierć swego rodzica. Jak 
SEA CHU EWETNCWZNUCIECLN 
CIECUOWRRCZCU A WYLIETEŁLNESZU 
WAZUEWCSAGEWINZ ECCE 
remu marzy się odbudowa Imperium, 
ENOLECEOWA ZIELE LUNA 
PUEEEALOWEWOWWASTEWUN WBA 

linie Jedi. Pech chciał, 
CNACNACELIO 
COTE 
znał drogę 
do tej doli- 
ny, a gdy go 
LIGEZELNICJ 
CYLIEWALGCYA 
LKIOJCIAW 
OCUEWEKSH 
cyfrować 
COTOSELA 
LIONCELCH 
CZELE 
DELTA 
UAG 



















































oto sposób rozpoczyna się przygoda 
LSZOEWASZEC UCIEKAC 
spory szmat Galaktyki, potykając się 
DEZAL AED PACICIE 








żołnierzami my 
rium, ksenomor- POLECANE 


ficzną fauną oraz — <<Ż<k= 

grupką: współpracują- 
cych z Jerekiem Ciemnych Jedi. 
W DIELELCZWAKEJNTWACYZEJCYY 
LEONA A EJINEEWEW PCJ 
KWERAWNEWECKJ EW CEWCE 
zgłębić nauki Jedi, co da mu możli- 
WCESKZLTEASCWWUINLSYSE CEL 
FELLOWWZACY WAN ELOEZJ CYT EJ 
WCELENCZH NSS ECEWCWSCWOJ 
i jasnej strony, nasz bohater będzie 
mógł wybrać, czy podążyć trudniej- 
szą ścieżką Dobra, czy poddać się 
EEOWOWKI CHEC CSCA NAC 
EWENONE UCZ CZOSSNC| 
ESCHM OT EMWIECEZZCZNCCI 
zakończenia gry! Ponadto, ów wybór 
LIOWIJEEEWUEWEANICUCEC WALNE 
dobra, teraz będę zły”, lecz jest logicz- 
ną konsekwencją Twojego postę- 
WZUEWALELSCAWTOWYEWIEWIE 
SPAUASZECONOEGCZJEJ ACH 
z umiejętności pochodzących z ciem- 
USUWANIE STEIEYZUCEH 
że w pewnym momencie 
EUNAZIELOKACUN 

CCR 

UGITLCJLICH 
Moc to nie tylko 
LOZNKCELELUCTA 
LECEJEOJŁUCECH 
LOUWNCICIUEWZA 
LAOS 
LOWUGUCJIOJY 
ności. Część z nich 
CSU LETLEWACZAJ LUTA 
ZEDYAWLCJPAZYWELEKZU 
równo przez „dobrych* jak i 
HINA CESJI COSACELCWACI 
więc dostępna tylko kroczą- 
O UESCZCC UCIECH 
O EUUEWOWCLUOWIETSEN( 
LUCCIECUEJELOWAWCJ 
cy. Do zdolności „neu- 


JEDTOAWLOAZELIEWNOSZKCONYH 



















UEUWZSWUEJEZYWCE AUY ZAZA 
| CZZWOWICZCWO WACC CS 
I EUCWETCYECIERCO EN UCZECA 
LEWICAJSCENOCASZJCAJI CYAWLOLNA 
wać sztuczkę Obi-Wana, czyli prze- 
konać przeciwników że Cię tu wcale 
LOTEM AE EEN JCS 
YW UCEZAC CWE ASYST WALC 
UUOCLCSSELS UO AUC 
LICEA INSLCZEEUIEWNE CWE 
z dłoni, ewentualnie ulubiony sposób 
WECOELECYWSC EOT 
CUSZEUEK PIE (seaoT EU AsJ rze) 
WZSMERSOWCESCICZNSWEJĄH 





winno zadowolić każdego adepta sztu- 
LUCCA Z WWEJENNONZAELACJECI 
ECSS NCNANZ AAC 
LOWSZALUIS EWS WZI 
CCOWECOZUCNK OWA ENAWIEJELJ 
NSZCELCEZOINCEAJH 





NE LElJrENEGN rac 
ONSSAICECOWACI ELENI 
ków, detonatorów termicznych, 
min czy innych strzelb fuzyjnych, masz 
O YA ZEIT ENEWAAWENAWEZA 
RESSOIEWENIWAWNSWESASCA 
CELEOWCEONLOWOWTSJINŁACELO 
SUOWINOCZJYCZJ NOSA NCJ 
[CZK ECENEUZUJNZASUCIEML UCI 
CZZEWCEJEJYEKICECACENI CY 
ZY LOWWEWNOWSCZGWAWAIE 
wspomnę), z drugiej zaś, gdy napot- 
IESATUECONECI OWCA WCC 
CETISCIEBNOEWWEILCFAUIUE JE 
wia wrażenie mocno niedopracowa- 
nej. Ot, majtasz tą świecącą smugą 
LENEYONNIEWOWAECZORCZN ICER 
niesz oponenta, od czasu do czasu 
UOEONEŁCKSCOHAEJECEZZJŁZE 
I CIAZCENKELSUCNLICANCEZZACAJ 
z CSEWZLUN A CZES WNLCOWAAWA 
dę - po prostu machasz, machasz i ma- 
(IECZANCCAM EC] ENY CC Z: OO CO) 
WSZZLCANIEZIELNOJECLELSCEKCJ 
OWO CZATU ECEULCTCYZ WCC 
moich ulubionych elementów gry. 


























W roku 1995 Dark Forces był abso- 
lutnym hitem. Gra ta zdobyła popularność 


nie tylko wśród miłośników filmowej try- 
logii „Gwiezdne wojny”, ale także wśród 
„zwykłych* graczy. | nie dziwnego, w koń- 





LSJOWEZUOULCIO 


Znaczącą zmianą w stosunku do 
MOWSZARZZES WACEAJCZEWNEJ 
cie nacisku z łamigłówek logicznych 
LENCEUENSACZY OZ SESCNYCĄ 
[OAZZEE EZ ETAASRICNICICAYĄ 
POWOLNE WOJ ACH ESCELORJ 
jednak znacznie częściej trzeba wy- 
LEZWCSECISTLCWCECA EASY EA 
pokonywaniu najrozmaitszych prze- 
ZL CCWELENICCIEIEJWEG SEC 
postawili na drodze gracza. Kyle co 
IOEZLNSRWONMYWECHELEENECH 
ludzkie skoki, które w czterech przy- 
EEEE ULEWY OZ CI JE LCL 
w przepaść, łazić pod ostrzałem po 
CEOTCENEWCENSU(CELE"VUER 
szonych na zabójczej wysokości, nur- 
LOWER TWICZOKICEAOCELCZYCH 
okrętu atomowego oraz wykonywać 
EOCEWUCICZZCEAJE WACH 


LEROY CIENI JEUELUZEZIN 
czeniem kolejnego poziomu, z drugiej 
zaś niszczy to pewien specyficzny kli- 
ELA OKSANA EHAEWIEJ 
WIERPETZI CANINE JESENAWAA 
śrubowany poziom trudności i jego 
LONEELUENSCEZ EA OWETIEWICY Jr 
padły do gustu i uważam to za głów- 
UERZCCNECCELNA 


Trzydziestu dwóch Kyle'ów 


ZTYCZYSZIEWELELOCWW CE 
LOJEACSOAUCZWCSJCIANITCJĄ 
może w niej brać udział do... 32 
graczy! Dostępnych jest kilka trybów 
rozgrywki, od typowego „każdy na 
każdego*, przez potyczki drużynowe, 
po coś w rodzaju kampanii, gdzie prze- 
chodzi się z poziomu na poziom. Co 
ISOUCAOTOCCCHELEOWELICECH 
po prostu etapami z gry; zostały za- 





podczas których jeden źle wymierzo- 
ny krok kończy się powrotem do ostat- 
niego sejwu. Tak, sejwu, albowiem 
twórcy gry, najwyraźniej zdając sobie 
sprawę z absurdalnego poziomu trud- 
OSY AACCAZETCWZNESZTONIEZECH 
sowanego w Dark Forces (gdzie nie 
ISIEIEWWAWCSSEZEJEWEOCWKJA 
a tylko ograniczona ilość „żyć”) i po- 
zwolili na sejwowanie w dowolnym 
OUEWICSEA EE ELELWA CZ STZEY 
POLIOWZCEWOWE KEITA 
tek depresji spowodowanych frus- 


cu jakościowo była znacznie lepsza od 
wszystkiego, co do tamtej pory zrobiono. 
Także my doceniliśmy wartość Dark For- 
ces, nagradzając ów tytuł naszą redak- 
cyjną nagrodą Złoty Dysk '95. 








projektowane specjalnie z myślą 
OFZEWEWAWJCIUWIUACYCANYCAA 
znać trzeba, że są perfekcyjne. Poje- 
CWLYWUENYZENE W CELCEAUICEJCJ 
w Chmurach, toczone przy użyciu 
świetlnych mieczy, potrafią na długo 
zapaść w pamięć... Co istotne, owa cha- 
[EROS ZAJEC I EK ECCO WAWZIIEZY 
ZZ WUW OrZESW W SELLUk=J STEWIE 
OWIOCIEJEOWIJ Ne (EEE EU TZW 
























































nych z „komputerowymi! Jedi - niejedno- 
krotnie, aby zwiększyć przyjemność 
| WZECECZECEHWASCZCJ WCC 
towych rozgrywek umawiałiśmy się, 
PENZIE ZO NAGYLOW AFA ATA 
ciu mieczy i Mocy, a po skończonych 
pojedynkach długo dyskutowaliśmy 
nad zastosowaną taktyką, zwodami, 
UILELUASCZELUNNACHELUB SWE 
UESAC JEWICAWCCELICWIECZCEJ 
CZUCIE LCWZUCEC WAS EIIEEAEJLS 
UWINCIEZZEA EW ZNASŁE CZA 
ELSOTESEWIOUACNNSWIAWZZEOH 
nie odnoszą się do rozgrywek multiplaye- 
rowych. 

[OO LUCŁZACENICECNICEAWA 
ELIEMCON NA ZCENEWENI JAWNA 
IESZINO EAC HA EE PICIENIEJ 
w tym przypadku podobny jest do 
wcześniejszego z X-Wing vs. TIE- 
Fighter (jeden gracz hostuje, reszta 
[Dra CZEKICJ AT ELCEELA LEUS 
PESEL EK CIEWENE UE 
COCAWOCEZNSCNEWKZJK CH UCJ 
LIES YA EC LUPO EARLY 
EOZWISONICEEUNSSWIENEWCC 
dołożyli starań. | nie pozostało to bez 
CENA LNEJCSSTOC MUC PRCZTICIEA 
cych partnerów do internetowej roz- 
grywki w Jedi Knight, czy rozmai- 
OS WSEUOWALO OCENE PZCACZEI 
w chwili obecnej jest to najpopular- 
UOSZEJEWANELOSCJNA WN 
miłośnicy Quake'a będą tu polemizo- 
UZOBALENIELIENNELCZWAUJAW 
dawać pieniądze na internet, więc po- 
LWZEWOELCZKAJ CL CEJCSACCI 
nej i bezpośredniego połączenia ka- 
LE LEUHWUCAA ZW AEG 
CZISGUOSOWZANCUJEH 


PIEŃKOWSKI 


Na Jedi Knight 
cieszyłem się od 
dawna. Wpływ na 
to miała poprzed- 
nia część pt Dark 
Forces, w którą 

zagrywałem się bez opamiętania re- 
gularnie raz na kwartał. Kiedy wresz- 
cie dostałem grę do ręki, moje pier- 
wsze reakcje były równie chwiejne, 
jak poglądy naszych kochanych pol 
tyków w Sejmie. Najpierw byłem za- 
chwycony rozbudowanymi misjami 
oraz grafiką, która wydała mi się 
olśniewająca. Potem stwierdziłem, że 
właściwie autorzy nie wysilili się i nie 
zmienili wielu tekstur, przez co miejs- 
cami gra wygląda fatalnie. Potem 
znów wciągnęła mnie fabuła. Jeszcze 
później zraził mnie pomysł wprowa- 
dzenia sejwów (w Dark Forces opcję 
tę rozwiązano inaczej i było to 
świetne). W rezultacie nie wiedzi: 
łem, czy mam do czynienia z hitem 
czy też z knotem. Ostatecznie rozsą- 
dziły mój problem trzy sprawy. Pierw- 
szą był rzut oka na grę przy wykorzys- 
tywaniu karty 3Dfx, druga to gra w op- 
cji multiplayer (super zabawa, zwłasz- 
cza podczas walki na miecze), trze- 
cia natomiast to fakt, iż pomimo utyś 
kiwań zaszedłem całkiem daleko, 

by chcąc tylko sprawdzić, jak rozwij 
się fabuła. Skoro tak się stało, to jed- 
nak jest to gra warta polecenia. 
Bezdyskusyjnie. 


Kyle z brodą i bez 


DIES EWNTZ UCZA 
zostawić oprawy graficznej programu, 
PW EEZSZYCZAWWEA NICK EWJ rT 
ne opinie. Stary engine zastąpiony 
LOWWUWA JĄ SZLA PNLELEWIZACI CY 
tendencja), co oznacza że zarówno 











OWIES AS ELOUNZAZL TU 
OCSOEEROO WEEK UC 
wywołało to u mnie nerwowy chichot, 
gdy zobaczyłem maciupką, kwadrato- 
wą rączkę głównego bohatera, dzier- 
żącą coś, co po dokładnych oględzi- 
nach okazało się być blasterem, po 
pewnym jednak czasie przyzwyczaiłem 
się do tej „niespodzianki'. Jest to zresz- 
EURO TWAZOWCZNOCZJUCOWZZECA 
sowanym engine'ie 3D, cała reszta jest 
wykonana wręcz po mistrzowsku. Wy- 
ELUCUACIEZUIUCEWELEONNSEICHCN NJ 
EZZYEECYWUCOZAU ELE CUZ 
we*; równie efektownie żywot swój 
CUZ EEIEELEKAELUCWALC LH 
niejszych pozach. Zastrzeżenia moż- 
UEDUOZZKOA CO UAYCH 

lu miejscach sprawiają one źle 
dobranych kolorystycznie 

. IROCUCI FONISACWZH 
nych*; problem ów co 

1] k PIEWOCEJLCNZUCAA 


s STUTNAZSCILCNA 
5 NEDSTOTIECUES 
pozostaje - wszak 


4 ELENUCUENYCJ 
winna leżeć w zas- 
tosowanym kodzie, 
ENUONONZUELCH 
OEUZAOWWWLEJEM 
UR ELEWACJA 
[OWEMELOWIKICH 
ULOŁACWZEEUS 
Forces: o ile DF 

w rozdzielczości 
RZUCUIADYJCH 
UCUŁUGOWIYCH 





tak JK w 640x480 (bez karty 3Dfx) 
z trudem mu dorównuje. 

Oddzielną kwestią są wyświetla- 
ne pomiędzy misjami filmy, z których 
COWZEEWEZZACIAUSASTECUWALIE 
[OKWZEEWEŁSOMIENNYZ EWIE 
jest korzystanie ż kopii pirackich, 
NWZENTACOATCNEWIEUNELICH 
80% grywalności i redukuje się do zwy- 
OCZNA WACAW CELE 
są wyśmienicie, z wykorzystaniem 
żywych aktorów (szkoda że kieps- 
kich... całość prezentowałaby się o wie- 
INOIONTWWAJLOINIOAWA 
stąpił na przykład Harrison Ford) oraz 
oryginalnych modeli statków kosmicz- 
WZADWEWZWWEZTŁAJCUNCZALUNYCH 
stać samego Kyle'a Katarn; mając 
w pamięci pooraną bliznami twarz cy= 
SOSY ZUWLEKANWZYKZZCH 
ci, osłupiałem zobaczywszy, że tym 
LGZOUNSZOLGIETUAZZSIREGNELANCH 
WOWAKANWECUCYWZE OPAC JREZS 
OEZZZWEYCZYCTYMLCOCWIWYCEJ 
WOLERYGIEJATEGIEJCNYDWZZAJŁZE 
rost. Sprawę pogarsza gra aktora, któ- 


DZUOUDUWALEKAWO JEZ 
nięcy wygląd stroi groźne 
UWAZAC EECKULUACH 
cej tak, jak Cezary Pazura na- 
CELEM STUTZCWZN ALICJI 
w filmie Kiler. Co ciekawe, 
WIEEUOKICOJCZCALSTOCI 
oglądana z zewnętrznej ka- 
UOWAWZIECEJZUSALICHLEN 
COIENUENOCEONONA 
CUOCZLUIETEJLEWEENZIĄ 
a do tego jest on bardzo po- 
COWWCOLNYOCEJ UCZ 
części. Rozumiem, że pe- 
wien poziom umowności można za- 
akceptować, ale nie wtedy, gdy pro= 
UZEKACKUICZ WEI KJCCAE 

Podsumowując, muszę z pew- 
nym żalem stwierdzić, iż gra nie do 
OWOCE OAOZZTYWEIEŃ 
[OWZZTUW CEA USAWWZI 
z dobrze skonstruowaną fabułą i no- 
NGELUWNUZAJE LEE EWC 
miecze, Moc itd.), z drugiej jednak stro- 
MACEELOWEZENELAWANCJWEH 
pierwowzór, zwłaszcza gdy weźmie 











SIEDMIU CIEMNYCH JEDI 


Przywódca Ciemnych Jedi, najpotężniejszy z 

nich wszystkich. Walczysz z nim w ostatniej 

misji i jest to walka najtrudniejsza w całej 

grze, bynajmniej nie ze względu na 

szczególne mistrzostwo we władaniu 

mieczem, lecz z powodu władania 

ogromną Mocą. Często używa zdol- 

ności Destruction, a jeśli użyjesz prze- 

„ ciw niemu innej broni niż miecz 

- świetlny, to nie tylko nie uszkodzisz 

go, lecz wzmocnisz - Jerec wchłonie energię strzału i użyje 
jej aby się zregenerować. 


BOC 


Nie daj się zwieść jego głupkowatemu 

zachowaniu oraz bezmyślnemu chi- 

chotowi. Boc jest bardzo groźnym 

przeciwnikiem; jego siła leży w zdol- 

ności do walki przy użyciu dwóch 

świetlnych mieczy. Ponadto jest 

on niezwykle szybki - musisz być 

bardzo ruchliwy, aby nie dać się 

- zajść z boku czy wręcz od tyłu. 

Jeśli jesteś po jasnej stronie Mocy, bardzo skuteczne prze- 
ciw niemu jest oślepianie (Blind), 


SARISS 


| Jedyna kobieta wśród Ciemnych Jedi; wbrew 
powszechnemu mniemaniu jakoby była ona 
niezrównaną mistrzynią szermierki, pokonać 

ją jest stosunkowo łatwo. Bardzo rzadko 
używa Mocy, co ułatwia sprawę, ale uważaj - 

jeśli będziesz jej przez dłuższą chwilę unikał, 
zastosuje przeciwko Tobie bardzo groźny 
Deadly Sight. Najlepszy sposób to_pozos- 
tawać cały czas w zwarciu, blokując więk- 
szość ciosów i uderzając tylko wtedy, gdy 

ma się pewność trafienia. Uwaga - walczyć z nią 
będziesz tylko w wypadku, gdy jesteś po jasnej stronie Mocy. 


MAW 


Osobnik ten zabił Twojego ojca; po 

pojedynku z nim dochodzi w Tobie 

do przemiany, która decyduje czy 

dalej podążysz ścieżką dobra, czy 

/ znajdziesz sie po ciemnej stronie 

ś *  - Mocy. Nie jest trudnym przeciwnkiem - 

choć, lewitując, porusza się szybko (ale wolniej 

niż Boc), to ciosy wyprowadza niemrawo, a i Twoje uderzenia 

paruje kiepsko. Rzadko używa Mocy, co sprawia, że walka z 
nim to czysta przyjemność. 


Nieroz- 
łączna pa- 
ra braci 
bliźniaków, z których 
pierwszy ma niemal 
dwa i pół metra wysokości, a 
drugi zaledwie nieco ponad metr. Stanowią niezwykle 
groźnych przeciwników; poza Jereciem, to oni sprawią Ci 
najwięcej kłopotów. Anemiczny Gorc nie stanowi wielkiego 
zagrożenia, za to niezwykle ruchliwy Pic będzie nieustannie 
kręcił Ci się pod nogami, dziabiąc co i rusz swoim mieczem 
świetlnym. Nie pozwól, aby obaj atakowali Cię równocześnie, 
bo to pewna śmierć - wykończ najpierw małego, a potem 
zajmij się jego większym bratem. 
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Najmłodszy z Ciemnych Jedi, nie do końca 
zepsuty przez ciemną stronę Mocy. Tlą się w 
nim jeszcze ludzkie uczucia i resztki ideałów. 

'" Jako jedyny z całej grupy może używać 
umiejętności jasnej strony i często to robi, 
szczególne upodobanie znajdując w oślepia- 
niu Cię. Choć szermierz z niego mierny, to 
właśnie owo oślepianie sprawia, że pokonać 
go niełatwo. Walcząc po jasnej stronie 
zmierzysz się z nim tylko raz, w przeciw- 
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Czy gry role-playing prze- 
żywają kryzys? Biorąc pod uwagę 
przeboje takie jak Diablo,czy Dag- 
gerfall, wydawać by się mogło, że 
nie. Spójrzmy jednak na liczbę stra- 
tegii czasu rzeczywistego lub ol- 
brzymią różnorodność klonów Do- 
oma - są to ogromne ilości no- 
wych tytułów każdego roku. Na 
tym tle role-playing ze swoim jed- 


' nocyfrowym przyrostem natural- 


nym wygląda jak gatunek wymiera- 


J jący! Na szczęście właśnie ukazał 


się Lands of Lore Il: Guardians 
f Destiny, od dawien dawna 
yczekiwany zbawca gatunku i 
ontynuator wątku tak wspaniale 
apoczątkowanego w Lands of) 
Lore: The Throne of Chaos. 
Nowy, wysokobudżetowy, wspa- 

niały, to słowa, które najlepiej 


' oddają owo kolejne, wielkie 


osiągnięcie firmy Westwood 
Studios. | już, już chciałem na- 
pisać poemat na część twór- 
ców gry, gdy nagle zauważy- 
łem pewne drob- 


ne pot- 





knięcia - na pierwszy rzut 
oka prawie niewidoczne. 
Bo poza wspaniałą gra- 


łą znalazło się tutaj miej- 
sce także i dla kilku „re- 
wolucyjnych* pomysłów, 
które dość skutecznie pod- 
kradają niestety całą ra- 
dość grania. No, ale gdzie 
jest światło, musi być i 
cień. 

Bez wątpienia do owych 
„rewolucyjnych* pomysłów zali- 
czyć można postać głównego 
bohatera gry. Luther, bo tak brzmi 
jego (czy raczej Twoje) imię, 
dźwiga na swoich barkach ciężkie 
brzemię - klątwę. Powoduje ona, 
iż co jakiś czas zamieniasz się w 
małą, zwinną jaszczurkę lub też 
wielkiego, brzydkiego jak noc ogra. 
O ile pierwsza opcja jest całkiem 
znośna - potrafisz lepiej posługi- 
wać się magią, małe rozmiary po- 
zwalają Ci zaś wejść w każdą nie- 
malże dziurę - o tyle ogr sprawia 
pewne kłopoty. Jest powolny, a 
ponadto wzbudza przerażenie u 
Twoich rozmówców - ewentualne 
próby nawiązania znajomości mo- 
żesz więc sobie podarować. Na 
szczęście są też pewne plusy, 
Twoja wyjątkowa siła pozwala Ci 
„otwierać” niektóre drzwi, prze- 
suwać głazy blokujące drogę lub 
powalić przeciwnika jednym cio- 
sem. Nie jest więc tak źle. 

Tego rodzaju bohater o trzech 
twarzach sprawia, iż możesz sto- 
sować różne metody działania, co 


"w rzeczy samej jest całkiem wy- 


godni Gdzie zatem tkwi ów ha- 
czyk, który powoduje, że rozwią- 


_ zanie to nazwałem „rewolucyjnym” ? 


Cóż, jak już: wcześniej wPom- 
niałem, przemiana z jednej po- 
staci w drugą to proces losowy 
(choć z czasem zdobędziesz 


wiedzę, jak go kontrolować). Przy- 


puśćmy zatem, że jako ja- 
szczurka 


fiką i rozbudowaną fabu- * 





wchodzisz do malutkiego tunelu, 
odkrywasz sekretne pomieszcze- 
nie, penetrujesz je i już chcesz 
wyjść, gdy nagle na powrót sta- 
jesz się człowiekiem. Konsterna- 
cja. Żadnej drogi wyjścia? Żadnej. 


| co teraz? Ano, jeśli niedawno 
robiłeś sejwa, jesteś uratowany. 
Jeśli nie, możesz sparzyć sobie 
kawę lub obejrzeć Teleexpres, 
oczekując na ponowną zmia- 
nę. Czasami potrwa 

to chwilę, czasami 5 

minut - i nic na to nie 

można poradzić. 

Ten niewinny mi- 
mo wszystko „błąd w 
sztuce" (15 minut przer- 
wy w grze nikomu je- 
szcze nie zaszkodzi- 
ło), jest jednak niczym w 
porównaniu z fatalną opra- 
wą dźwiękową. Chodzi mi tu przede 
wszystkim o jakość nagrania roz- 
mów z z występującymi w grze 
postaciami. Są one Twoim głó- 
wnym źródłem informacji o ota- 
czającym Cię świecie, niestety 
źródłem bezwartościowym, gdyż 
nadanie ludziom i nie-ludziom róż- 
nych, dziwnie brzmiących głosów 
sprawia, iż większość dialogów 


świetlania tekstu rozmów na ekra 







nie! Zgroza i koszmar! Rezultat 
tego jest taki, że często nie masz 
bladego pojęcia o czym właściwie 
jest mowa. Powiedziałbym, że nie 
jest to dobra perspektywa dla gry, 
w której bądź co bądź prowadzisz spo- 
ró rozmów. 














Aż dziw bie- 
rze, że twór- 
cy programu 
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brzmi jak kompletny bełkot. Co 
gorsza, gra nie posiada opcji wy-- 


nie pomyśle- 





Ji o wszystkich niewygodach zwią- 
zanych z ich „ultra-realistycznym 
podejściem* do komunikacji, że 
nie wspomnę o tym, iż z własnej 
woli ograniczyli rynek potencjal- 
nych nabywców gry. 

Szczęśliwie dła niej, oprawa 
dźwiękowa tworzy tylko jeden z 
trzech filarów, na których opiera 
się ocena końcowa. Dwa pozos- 
tałe to grywalność oraz oprawa 
wizualna, w tych. dziedzinach 


Lands of Lore wypada zaś 











całkiem dobrze. Zaczynając od 
końca, użyty w grze engine nie 
należy wprawdzie do najnowszych, 
jednak swe zadanie spełnia 
dobrze, a nawet bardzo dobrze. Z 
wyglądu program przypomina 
starego, dobrego Dooma, przy 
czym wzbogacony jest o wspa- 
niałe efekty świetlne, tryb SVGA 
oraz animowane „nakładki* róż- 
nych pojawiających się w trakcie 
gry postaci - no i jest rolplejem, a 
nie strzelanką. Jeszcze lepiej 
prezentują się pełnoekranowe 
przerywniki wideo, których w grze 
jest całe mnóstwo. W ich przy- 
padku obraz jest wykonany w 


TE 


doskonałej jakości i zachwyca 
połączeniem animacji komputero- 
wej z grą żywych aktorów. 

Także interfejs jest więcej niż 
zadowalający, łącząc w sobie pro- 
stotę z wygodą obsługi. Zestawy 
strzałek pozwałają rozwijać „ple- 


cak' Luthera, róża 

wiatrów informu- 

je o kierunku ru- 

chu, zaś niewielka ikonka wska- 
zuje, kim w danym momencie je- 
steś. Zarządzanie magią również 
nie nastręcza problemów. Rozwi- 
jane menu jest łatwo dostępne, a 
symbole poszczególnych zaklęć 
czytelne. Jeśli masz ochotę, każ- 
dej grupie czarów możesz nawet 
przyporządkować wybrane klawi- 
sze skrótów. 

Osobna sprawa to automapa, 
która nie ma sobie równych wśród 
innych gier. Nie dość, że posiada 
opcję „zoom”*, to jeszcze można 
oznaczyć na niej 
różne interesu- 
jące miejsca (słu- 
żą do tego „pi- 
nezki') i pod- 
pisać je! W sy- 
tuacjach kryzy- 
sowych Twoja 
automapa 
sprawdza się 
także jako uni- 
wersalny wykrywacz sekretnych 
przejść i mysich dziur. Wetera- 
nom Eye of the Beholder nie 
muszę chyba wyjaśniać, dlaczego 
jest to jej najważniejsza funkcja. 

Jedynym nieprzyjemnym zgrzy- 
tem w całej tej zgrabnie pracu- 


jącej machinie jest kłopot z i 
tyfikacją posiadanych przedmi. 
tów. Luther, niestety, nie potrafi 
wyraźnie mówić (wydawcy powin- 
ni obowiązkowo zmienić swojego 
dźwiękowca!), a o podpisach tak- 
że i w tym przypadku nikt nie po- 
myślał. Pozostaje Ci tyłko metoda 
prób i błędów, przy czym lepiej 
zabezpiecz się prewencyjnym 
sejwem. 

Pytanie, które zostawiłem so- 
bie na koniec, a które zdaje się 
być istotne, brzmi: czy warto i jak 
w to się gra? Mówiąc szczerze, 
Lands of Lore 2: Guardian of 
Destiny wciągnęło mnie po same 
uszy. | wcale nie zraziły mnie wy- 
mienione wady, zwłaszcza w 
sferze dźwiękowej, gdyż zalet gra 
ta ma znacznie więcej. Szybka 
akcja, intrygujące zagadki, wspa- 
niała grafika, bogactwo fabuły, 
mnogość postaci, niezrównana 
atmosfera gry - czy trzeba czegoś 
więcej? No, może jeszcze wiriual- 
nej rzeczywistości, ale tego nie 
ma przecież żaden inny rolplej i 
pewnie mieć nie będzie przez 
najbliższych kilka lat. 
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Oj, narobiło się tych strategii w cza- 
sie rzeczywistym. Aż dziw, że to wszystko 
wciąż się sprzedaje, w dodatku w takich 
szalonych nakładach. | pomyśleć, że za- 
częło się całkiem niewinnie, od zabawy 
w wydobycie Przyprawy na pewnej pu- 
stynnej planecie (Dune 2). Potem jeszcze 
trzeba było poczekać na przygody nies- 
fornych orków walczących uparcie z ludź- 
mi (Warcraft), a później to już poooszło. 
Jak z rękawa posypały się różne conque- 
ry, warwindy i inne earthy, zalewając rynek 
pospołu z doomowcami. Co ciekawe, po- 
mimo upływu lat zasada w tego typu grach 
wciąż pozostała ta sama - jesteś Ty i Twój 
wróg, razem walczycie o nowe tereny, jed- 
nocześnie wydobywając cenne surowce: 
i zbrojąc się po zęby, a wszystko to wi- 
dziane z lotu ptaka. Prawdę powiedziaw- 
szy, tylko w nielicznych przypadkach auto- 
rzy oferują coś więcej, niż ten ustalony 
standard. Od teraz do grupy tych właśnie 
nowatorów należy także najnowsze dzie- 
ło Microsoftu pt. Age of Empires. 

To zaskakujące, że opierając się na 
starych schematach, udało się 
autorom gry uczynić coś tak 
niezwykłego, ale też 
szczerze mówiąc, 
inaczej 





































stać się nie mogło. Skoro ktoś 
wpadł'na pomysł skrzyżowania 
Warcrafta z innym wielkim hi- 
tem - Civilization (choć osobiś- 
cie uważam, że zamiast o Ci- 
vilization powinno się raczej 
mówić:o Settlersach), to musia- 
ło zaowocować tylko wielkim. 
sukcesem... lub kompletną po- 
rażką. 

Gra z racji tematu nie dzieje 
się „gdzieś w odległej galaktyce" ani 
„w dalekiej przyszłości”, ale tu, na Ziemi, 
w starożytności, w okresie od 7000 roku 
p.n.e. do 500 roku n.e. Spory to kawał 
czasu, obejmujący kilka stopni rozwoju 
ludzkości, dlatego też główną część gry 
(o pozostałych za chwilę)podzielono na 
cztery kampanie, to- 
czące się w czterech $ 
starożytnych imperiach. 
Pierwszy, zatytuło- 
wany. „Starożytny 
Egipt uczy kampanii" 
składa się z-12 sce- 
nariuszy i stanowi 
właściwie coś w ro- 
dzaju zestawu misji 
treningowych (cza- 8 
sem wcale nie takich - 
łatwych, jakby się wydawało). Następne, 
„Chwała Grecji”, „Głosy Babilonu" i „Im- 
perium Wschodzącego Słońca Władcy 
Yamato", liczą sobie po 8 scenariuszy 
i tutaj gra toczy się już na serio. W miejscu 
tym warto także wspomnieć, że choć 
w tym trybie będziesz kierował tylko 4 na- 
cjami, to w sumie gra zawiera ich 12, 
z czego pozostałe są dostępne w trybie 
„Multiplayer”, „Play scenario" (24 scenar- 
iusze) i „Random map". Poza-Egipcjana- 
mi, Grekami, Babilończykami i Japończy- 
kami znajdziesz tu także: Asyryj- 
czyków, Sumerów, Minojczyków, Fe- 
nicjan, Hetytów, Persów, Chińczyków i Ko- 
reańczyków, przy czym nie- 
Stety mają oni dokładnie 
taki sam „lay- 
ję out”, jak 
pierw- 

































sza czwórka (trochę szkoda, że nie posia- 
dają odmiennych jednostek i budynków, 
ale z drugiej strony rozumiem autorów, 
którym „po prostu nie chciało się robić 
sztuki dlą sztuki). 

Zwycięstwo w scenariuszach kam- 
panii osiąga się po wypełnieniu wyzna- 
czonego wcześniej zadania bądź kilku 
zadań, bo zdarza się, że jest ich więcej 
niż jedno. Każdy scenariusz zaczyna się 
od tego, że dokładnie opisuje w briefingu 





















poszczególne cele, rys historyczny oraz 
sposoby na ułatwienie sobie zabawy. W 
opcji „Deathmatch* (w wersji gry solowej), 
„Random map” i„Scenario* wygrać można 
na jeden z czterech sposobów: wybić wro- 
ga do ostatniego-osobnika, zbudować wła- 
sny cud świata (!), kontrolować rozmiesz- 
czone na mapię ruiny jeszcze starszych 
cywilizacji lub zebrać z okolicy wszystkie 
artefakty. W opcji multiplayer ustala się 
natomiast jedno z trzech kryteriów: podbi- 
cie świata, wygrana na punkty lub limit 
czasowy. 

Tak zróżnicowane cele to: pierwsza 
cecha odróżniająca Age of Empires od 
innych warcraftów. Kolejną jest uwzględ- 
nienie w scenariuszach czterech epok: ka- 
miennej, neolitycznej, brązu oraz żeląza. 
Każda z nich charakteryzuje się innymi mo- 
źliwościami, co głównie sprowadza się do 
rozszerzenia puli dostępnych budynków 
i prowadzonych w nich prac, a także ulep- 
szenia uzbrojenia i dodania nowych ro- 
dzaju wójsk. 

Trzecią istotną innowacją jest posze- 
rzenie sfery gospodarczej gry. W Age 
of Empies nie wystarczy już ko 


w tym rodzaju. Tutaj, przede wszyst- 
kim trzeba zdobywać pożywienie, ma- 
jąc do wyboru cztery możliwości: ło- 
wiectwo, rolnictwo, zbieractwo i połów 
ryb, ale także zadbać o stałe dostawy 


"| drewna, kamienia i złota, przy czym dwa 


pierwsze mają znaczenie dla budownict- 

wa, zaś ostatnie jest niezbędne dla 
udoskonalania religii, i broni oraz tworze- 
nia nowych jednostek. 

Pomniejsze nowości, ale także istot- 
ne dla całokształtu, to duży wybór odkryć 
naukowych, zamieszczenie opcji dyplo- 
macji (a jakże!) oraz wprowadzenie in- 











stytucji kapłana, który szerząc jedynie; 
słuszną religię, potrafi przyłączyć do Two- 
jego szczepu nowych wyznawców (rekrutu- 
jących się z szeregów wroga, oczywiście). 

Ponieważ cała fabuła toczy się w sta- 
rożytności, nie może być mowy o jednos- 
tkach latających czy dysponujących magi- 
cznymi właściwościami. | dobrze, przynaj- 
mniej choć raż nie trzeba będzie obawiać 
się złośliwych nalotów wroga i podstęp- 
nych ataków jego wrednych czarowników. 
W zamian oddano do dyspozycji grające- 
go całkiem spory „asortyment wodny". Po- 
za klasycznymi okrętami wojennymi (w róż: 
nych odmianach) można tu także znaleźć 
statki transportowe, wielorybnicze, a na- 
wet handlowe. To kolejna niespodzianka, 
jaką autorzy postanowili nas uraczyć i 
chwała im za to, bo gra tylko na 
tym zyskała. 

Nie ukrywam, że 
jestem pod wrażeniem 
Age of Empires, dla- 
tego niezwykle trudno 
jest mi się doszukać: 
| jakichś wad w tej grze. 
| Wszystko tu wydaje 
się wręcz idealne i od 
razu widać, że autorzy 

gry dobrze przemyśleli jej 
zasady ii treść (o czym świadczy obszer- 
na bibliografia w „Helpie').. Pomyślano. 
o wielu aspektach, nawet.o tym, aby po- 
szczególne światy zasiedlali' nie tylko 
ludzie, ale i zwierzęta - krążące na niebie 
ptaki czy pasące się na stepach antylopy, 
a także drapieżne krokodyle i lwy, a nawet 
niewzruszone wojenną zawieruchą słonie 
(nie radżę „przypadkowo” atakować ich 
w pojedynkę podczas szturmu na baryka- 
dy wroga): Do tego dochodzi starannie opra- 
cowany „Help” oraz - uwaga! - edytor włas- 
nych misji. Czy trzebą dodawać cóś jeszcze? 

Jeśli chodzi o stronę audio-wizualną, 
to Age of Emipres już na pierwszy rzut 
oka potrafi pod tym względem zachwycić. 
Wspaniała, nastrojowa muzyka dostoso- 
wana do epoki oraz urzekająca grafika, 
0 jakości niespotykanej dotąd w żadnym 
innym tego typu programie (włącznie: 













z odmiennym wystrojem przy każdej kam- 


i) to kluczowe atuty tej pozycji. Jeśli — 


"dodać do tego wspomniane już bogactwo 
możliwości w zakresie rozwoju swojej cy- 
ilizacji, duże zróż! licowanie- jednostek 
oraz nieskończona ilość. światów do za- 
siedlenia („Random map" oraz „Scenario 
editor"), to Age of Empires jawi si 
gra rewelacyjna | rewolucy j 
w ogóle, to na pewno w gatuni e 
zerze mówiąc, starałem się 


że akurat w tym samym czasie pojawiło 


z ą 
"Info dla multiplayerowców. . 


W Age of Empires może grać od 2 do 


się do redakcji kilka innych znakomitych 8 osób poprzez modem, LAN i internet. 


tytułów, które przytłoczyły Age of Empi- 
res i zabrały mu cenne głosy, decydujące k 


się trudno, mam jednak nadzieję, że bę 
dziesz pamiętał, iż ta gra to.prawdziwy 
rodzynek i że warto dla -niej wydać ostat- 
nie pieniądze, zarywając potem kilkana: 
cie nocek pod rząd. A poźniej znów z: 


Do 3 uczestników wystarczy jeden egzem] 
larz gry, do 6 - dwa i do 8 = trzy. Yeah! 
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Właśnie zakończyłeś anihilację 
| bazy przeciwnika. Wprawdzie niedobitki 
wroga wciąż walczą, ale Twoje 30 czoł- 
gów może już świętować zwycięstwo. Po 
raz kolejny okazało się, że pancerna pięść 
Armii Czerwonej rozbije każdą linię 
obrony. 

Coś Cito przypomina? Jasne, to stan- 
dardowy scenariusz Red Alert. Wielka 
masa pieczołowicie gromadzonego że- 
lastwa miażdży przeciwnika w jednym, 
niemożliwym do odparcia ataku. Co to 
ma wspólnego ze strategią - nie wiem. 
Na szczęście mamy już Total Annihi- 
_ lation, produkt firmy GT Interactive, 
* który — nie licząc Dark Reign i Age of 































Empires - jest pierwszą od wielu mie- 
sięcy strategią czasu rzeczywistego, wno- 
szącą do tego gatunku coś nowego. 

A zaczyna się standardowo - od: 
wojny. Trwający cztery tysiące lat kon- 
fiikt pomiędzy Core i Arm, czyli zwolen= 
nikami i przeciwnikami transferu umys- 
łów do maszyn, kompletnie wyjałowił 
galaktykę. Mimo tego na nielicznych oca- 
lałych planetach wciąż trwają zmagania. 
Ty wcielasz się w postać dowódcy jed- 
nej z walczących stron, a Twoim celem 
jesttotalna anihilacja przeciwnika: Akcja 
gry przenosi Cię na różne planety: po- 
kryte lodem, dżunglą czy zbudowane z me- 
talu, przy czym im dalej zajdziesz tym 
więcej rodzajów wojsk będziesz miał do 
dyspozycji i tym silniejszy opór napot- 
kasz na swej drodze. 


Stare w nowej szacie 


Zabawa oparta jest na sprawdzo- 
nych wzorcach - gromadzisz surowce, bu- 


dujesz bazę i tworzysz armię oraz wal 


czysz - słowem, stara śpiewka. Mimo 
swej ideowej zgodności z innymi przed- 


stawicielami real-time strategy, Total - 


Annihilation wymaga jednak zupełi 
nowego podejścia do gry. Weźmy 
przykład surowce. Główną rolę spełnić 
ją tutaj energia i metal, przy czym wys 
tępują one w nieograniczonej ilości | s: 
łatwo dostępne. Energię zdobywasz 
pomocą elektrowni słonecznych: 
wiatrowych, metal wydobywa się zaś 
prosto z ziemi. Oczywiście jest pewi 
kruczek - urządzenia wydobyw- 
cze i przetwórcze nie są zb! 
wydajne. Musisz postawić iel 
co najmniej kilka, by sprostać 
szybko rosnącym potrzebom. 
Nie zmienia to jednak faktu, iż 











cja potrzebnych © 

może trwać w nieskończoność. 
Red Alert ze swolimi 
czonymi zasobami wygl 
tym tle, jak gra przezi 
dla ludzi, którzy tylkt 
aż przeciwnikowi sko! 


raz zapoczątkowana produk: ć 


gotówka. Tutaj na taki luksus nie mo- 
żesz liczyć. 


Komend dostatek 


Patrząc na problem surowców ż dru- 
giej strony, wydawać by się mogło, że 
skoro dysponujesz nieograniczonymii 
ich zapasami, to wygraną masz w kie- 
szeni. Cóż, to tylko pozory. Twój przeci- 
wnik będzie Ci siedział na karku już od 
samego początku gry. Diablo inteligent- 
ny i przebiegły, wycofa swoje oddziały 
jeśli zostaną uszkodzone; nie mogąc się 
przebić, spróbuje zajść Cię z flanki, jeśli 
zaś jest słabszy liczebnie, poszuka do- 
godnych stanowisk obronnych na wznie- 
sieniach. Zawsze też jego artyleria ukry- 
ta będzie za grubą zasłoną Iżejszych 
jednostek. 

Brzmi to groźnie, wygrać jest trud- 
no, ale w tym właśnie tkwi cały urok To- 
tal Annihilation. Proste rozwiązania nie 
sprawdzają się tutaj i trzeba kombino- 
wać. Pomoże Ci w tym duża różnorod- 










ność Twoich wojsk, jak również możli- 
ość wydawania im całkiem złożonych 
rozkazów. Mianowicie możesz określić, 
w jakich okolicznościach oddział ma 
rzyć ogień (tzn. gdy tylko dostrze- 
roga, w odpowiedzi na jego atak lub 
ale) oraz ustawić parametry jego ru- 
twardo stać na zajętej pozycji, 

Iszać się w pobliżu wyznaczonego 

tu lub też swobodnie manewrować). 

ido możesz rozkazać swojej jed- 
zaatakować, zająć nową pozycję 

wać wskazany oddział. Ta 

jmenda jest szczególnie uży- 

gdyż pozwala kierować większy- 
powaniami. Przydzielasz swoje- 

JU u oddziałowi (najlepiej artylerii) cel, na 
przykład wrogą. elektrownię, tenże od- 
dział obstawiasz eskortą, a dalej wszys- 
toczy się już automatycznie. Twój 



















strzelec zajmuje dogodną do ataku po- 


ję, zaś towarzyszące mu jednostki wal- 
Jego obronie. | tak dochodzi do. 

Wraki, wybuchy i linia wzroku 
ka nigdzie nie wygląda tak realis- 
dadne, trójwymiarowe pole 


iz engine, który uwzględnia za- 
ku poszczególnych jednostek. 





napasiników łatwiej jest trafić. żeby upo- 
rać się z tak efektywną obroną, trzeba 
zdrowo się napocić, a nie muszę GRE 
frontalny atak w stylu Red Alerta z góry. 
skazane są na niepowodzenie. 

Poza emocjami natury strategicznej 
walka dostarcza też wiele przeżyć este- 
tycznych. Bynajmniej nie chce Cię tutaj 


przekonywać, iż wojna jest piękna. Nie, 
to tylko wybuchające pojazdy wyglądają 
w Total Annihilation lepiej niż w jakiejkol- 
wiek innej strategii czasu rzeczywiste- 
go. Setki odłamków rozłatują się na wszyst 
kie strony raniąc stojące zbyt blisko od- 
działy i wybuchając przy uderzeniu w zie- 
mię. Widok jest przedni, zwłaszcza, gdy 
w starciu udział bierze większa liczba 
jednostek. Wspomagi „del jakoś- 








Także p m oddziały i bu- 
dynki prezentują się nieżle. Niestety są 
one zbyt małe by można było doce- 


nić ich piękno, grając w rozdziejczości 
800x600 (standardowe ustawienie). Mo- 
żesz przełączyć się na tryb 640x480, ale 
to z kolei ogranicza wielkość pola bitwy. 





Musisz zatem wybierać: wygoda albo na- 
pawanie się widokiem własnej armii. A 
ta ostatnia jest olbrzymia, przynajmniej 
pod względem różnorodności występu- 
jących w niej wojsk. Są w niej czołgi 
i szybkie jednostki zwiadowcze, artyleria 
i samoloty, statki, okręty podwodne i ma- 
chiny kroczące zwane k-botami, wśród 
których także znajdują się oddziały rakie- 
towe, artylerii i zwiadu. Mając do dyspo= 
zycji tak wyposażoną armię, możesz ob- 
myślać setki strategii ataku i obrony - do- 
konać desantu (drogą morską lub po- 
wietrzną), poprowadzić swoje czołgi do 
atąku po dnie rzeki, lub nawet wysłać 
przeciwnikowi prezent w postaci żywej 
bomby. Na tym tle Red Alert także wy- 
pada blado. 

Do tego jest jeszcze Commander - 
serce armii, pierwszy budowniczy i Twój 
najgroźniejszy, bo uzbrojony w działo 
dezintegracyjne, wojownik. Potrafi on 
wznosić nowe konstrukcje, zbierać surow- 
ce wtórne (wraki zniszczonych jednos- 
tek są świetnym źródłem metalu, podob- 
nie jak drzewa są źródłem taniej energii), 
naprawiać i walczyć. Ponadto automaty- 
cznie się reperuje. Jedyną wadą tego mon- 
strum jest to, iż jego zniszczenie kończy 
grę. Na szczęście odnosi się to tak do 
Ciebie, jak i do Twojego przeciwnika = 
sezon polowań na Commanderów uwa- 
żam zatem za otwarty. 

Gdy znudzi. Ci się w końcu walka 
z komputerem, możesz spróbować gry 
po kablu. Sieć, modem i internet oraz 
specjalne mapy dla kilku zawodników 


czekają na chętnych. Ponadto, jeśli 
masz 32 lub 64 MB RAM możesz wy- 
próbować super-wielkie miapy, które 
przeznaczone są dla ludzi zauroczonych 


grą (zabawa kilka godzin non-stop). Do-- 


datkowe scenariusze i jednostki możesz 
też ściągnąć z Internetu. Jednym sło- 


wem, producent programu gwarantuje” 


Ci długą żywotność swojego produktu. - 


Podsumujmy: świetna grafika, eks-- 


tra grywalność, mnostwo różnych opej 
i wojsk - jak dla mnie idealny prezen! 


pod choinkę. Bez dwóch zdań Total 


Annihilation stanowi wspaniałe zwień- 
czenie tego roku, gadne zresztą 
Alerta, który go otwierał. s ŚJ 


Producent: 


. GT Interactive 


Dystrybutor: 
LE M 
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do jego ukończel 
jest też ogromna il 
rych wszystko 
cyzyjnym prze- 
skakiwaniu z ki 
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ale proszę mi wie- 
rzyć, że aby się dobrze 
bawić, wcale nie trzeba posiadać 





Chyba każdy z nas pamięta jesz- 
cze swoje dzieciństwo, a w tym dosko- 
nałe. klocki Lego (przez długi czas do- 


E stępne jedynie w Pewexie, albo jako 


rezent od „wujka z Ameryki"), którymi 


rzynajmr iej do 
ale par EE. 
cał 


e (trud- 
m było 


miar sprawić doskonały prezent, za- 

kup nowego produktu firmy Mindscape 

zatytułowanego Lego Island. Gra ta, 

pomimo jednej dość znaczącej wady 

(o tym za chwilę), jest po prostu świet- 

na. Zdając sobie sprawę, że z racji 
wieku moja opinia 


bywa, Lomax wymaga bardzo du: 
żej zręczności palców zarówno le- 
wej, jak i prawej dłoni. Wymaga rów- 
nież doskonałego refleksu i idealnie 
z nim zgranych odruchów. Lomax 
ma do przebycia ponad 40 ba- 


b= 4aŻ A 


6 anacigłeśw taras se 2 


Najwyższy czas powiedzieć o czym 
jest ta gra. Otóż na pudełku jest napi- 
sane, że jest to „trójwymiarowa gra 
przygodowa” i jeżeli bardzo by się uprzeć, 
można i tak powiedzieć, choć zawar- 
tość opakowania odbiega troszkę od 

takie określenie mt 








RE Radowo 56 

skalną) i hełm - 

rzecz 

wręcz nie- 

zbędną, 

dzięki której 

o wiele łatwiej pozbyć 

się nieproszonych prze- 

ciwników. Ponadto znaj- 

dzięsz tu element 
nietypowy, 


gowym torze i zdobyć pierwsze miejs- 
-ce, podobnie jest ze ślizgaczem (w tym 
przypadku zawody | odbywają się na. 
morzu otaczającym wyspę Lego). 


z 
oh 
ów. aa czy też 




















u (po mostkach). a 


lo osiąc a celu (t f 
) CE jedna 


kolejnym AIRG przemawiają- 
cym na korzyść tego progra- 
mu. Choć Lomax nie jest grą, 
która kiedykolwiek ma szansę 

stać się hitem czy nawet ma- 
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TopWare to niemiecki wydaw- 
ca software'u, jeden z najwięk- 
szych tego typu na rynku europej- 
skim, który właśnie zaatakował 
polski rynek i to zaatakował nie na 
żarty. Pierwsza gra z całej puli przy- 
gotowanej przez tę firmę to Earth 
2140, program zaliczający się do 
strategii rozgrywanych w czasie 
rzeczywistym, jednak nie tonący 
w powodzi lustrzanych odbić kon- 
kurencji. 

Intro należy do tych, 
które na długo zostają 


—— to przy nim 
” przedszkole. 
Wspaniały na- 
strój wspo- 

magany efek- 
| towną mu- 
l zyką, a prze- 
jj de wszyst- 
kim 





akcja 
i duża liczba 
eksplozji, jakich 
jeszcze nigdy nie 
widziałem, już na 
2 wstępie zapowia- 
dają godziny dob- 
rej zabawy. W rze- 
czy samej, dalej 
jest równie dobrze. 
Gra przenosi Cię w 
rok 2140, kiedy to Zie- 
mia została podzielo- 
na na dwa potężne 
państwa - United 
=” Civilized States i Eu- 
rasian Dynasty. Drogi 





tych _ supermocarstw 
przecinały się zbyt czę- 
sto i dlatego w końcu 
wybuchła ostatnia woj- 
na światowa, o której lo- 
sach zadecydujesz Ty. 
Rzecz jasna, przyczyną 
konfliktu są złoża i nowe 
tereny. Aha, Afryka i Au- 
stralia praktycznie nie 
istnieją ze względu na 
zniszczenia nuklearne, 
a ludzie na pozostałych 
kontynentach ukrywają 
się pod ziemią. 

Zostawmy te pesymistyczne 
dywagacje na temat perspektyw ga- 
tunku homo sapiens i przejdźmy do 
sedna sprawy. Program zawiera 54 
różne misje rozgrywane na terenie 
całej kuli ziemskiej. Liczba ta jest 
znacząca, gdyż produkcje konku- 
rencji oferują zwykle dokładnie 30 
zadań (swoją drogą, ciekawe, dla- 
czego akurat tyle?). Oryginalność 
i odmienność bitew nie rzuca na 
kolana, w końcu w każdej niemal 
grze należy zdobyć lub obronić ba- 
zę, bądź chronić konwój przed 
snajperami. W Earth 2140 poło- 
żono dość duży nacisk na zdoby- 
wanie wrogich budynków, zamiast 
totalnej destrukcji. Takie podejście 
uzasadnia z kolei utrzymywanie od- 
działów piechoty, niezbędnych do 
atakowania instalacji od wewnątrz. 
Poza tym prawie każde starcie na- 
leży do trudnych i wymaga przygo- 
towań i przemyślenia strategii. To 
miła odmiana po Command © 
Conquer oraz KKND, w któ- 
rych rzadko otrzymywało się za- 
danie wymagające zastanowienia. 
Oczywiście, poziom trudności tak- 
że jest dość wysoki, co może od- 
straszać początkujących, jednak za- 
pewniam, że wszyS$tkie misje da się 
spokojnie ukończyć poświęcając 
na to dostateczną ilość czasu. 

Aby batalię wygrać, należy zbu- 
dować bazę, a następnie stworzyć 
żołnierzy. Zajmijmy się pierwszym 
elementem. Budynki zasadniczo 
nie charakteryzują się zbytnimi in- 
nowacjami. Mamy tu budynek do- 
wodzenia, fabryki robotów i cięż- 
kiego sprzętu, laboratorium, wie- 
życzki obronne itp. Słowem, nic rio- 
wego. Z drugiej strony, zauważa- 
my tu kilka struktur, które u kon= 
kurencji pojawiają się rzadko lub 
wcale: port, centrum uderzenia 
plazmowego, czy lotnisko. Przy 
okazji warto zauważyć, że jest to 
chyba pierwsza produkcja, w któ- 


rej nie dostaniesz ci żarówki wraz 
z rafinerią. Przyznam szczerze, iż 
zorientowanie się, na czym polega 
wydobycie surowców, zajęło mi 
nieco czasu. Dodatkowe utrudni. 


palni nie jest uwidoczniona na 
ekranie głównym, a jedynie na ma- 
łej mapce u góry ekranu. Nie sta- 
nowi to zresztą żadnego utrud- 
nienia - ot, po prostu nietypowe roz- 
wiązanie. Bardzo istotną sprawą 
okazuje się niesymetryczność bu- 
dowli. Oba państwa posiadają róż- 
ne typy struktur o odmiennym wy- 
glądzie. Dzięki temu strategia, ja- 
ką możesz zastosować musi być 
dopasowana do tego, co posiadasz, 
dzięki czemu rozgrywka nie po- 
winna Ci się znudzić. Na koniec 
tego paragrafu należy zaznaczyć 
pewien problem. Zaniechanie kon- 
strukcji w czasie jej trwania nie 
powoduje zwrotu kosztów zain- 
westowanych w produkcję. Błąd 
czy celowe działanie? Ważną dzie- 
dziną rozwoju są też badania na- 
ukowe, pozwalające budować no- 
we struktury i jednostki. Tak napraw- 
dę jest to klucz do zwycięstwa, więc 
warto weń inwestować. 

' Podobnie ma się sprawa z woj- 
skami. Wszystkich oddziałów znaj- 
dziesz w programie ponad dwa- 
dzieścia, która to liczba, choć nie 
największa, jest wystarczająca. 
Ciekawe, że w konfliktach prakty- 
cznie nie biorą udziału ludzie, lecz 
maszyny. Myślę, iż taką sytuację 
należy zaliczyć zdecydowanie do 
zalet, gdyż wytrąca ona broń z rąk 
przeciwników brutalności. Wszak 
jest ona tym razem skierowana nie 
przeciw ludziom, a zwykłym bla- 
szakom. Zauważmy także w tym 
przypadku odmienne wyprofilowa- 
nie obu armii. UCS polega głównie 
na battletechopodobnych machi- 
nach, takich jak Tiger Helimaker i 
Tiger Assault, natomiast siłę uderze- 
niową ED stanowią tradycyjnie ro- 
zumiane oddziały pancerne, tzn. czoł- 
gi, zwiadowcy itp. Obie strony w 
czasie bitwy bez skrupułów uży= 
wają granatów, bomb oraz rakiet, 
dzięki czemu pole, na którym to- 
czy się bój po chwili zostaje za- 
mienione w jałową pustynię pełną 
kraterów i lejów po pociskach. 
Właściwie znajduję tu jędną z nie- 
licznych wad, bowiem podczas 








nie stanowi fakt, iż lokalizacja ko- 3 


ZŁĄ 
| swymiwojskami 
| cena rozmachu 
















sposobu zachowania komputer: 
wego przeciwnika. Poważną bol: 
'ką sztucznej inteligencji w gra: 
tego typu jest jej niedoskonałość. 
Wróg zwykle sprytem nie grzesz: 

je potrafi dostosować swych pi 
sunięć do zaistniałej sytuacji. Nie 
mogę powiedzieć, że w dziele Top- 
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Ware'u komputer to drugi Gari 
Kasparow, ale... Podczas rozbu- 
dowy bazy rozstawiłem swych 
obrońców w linię, zamykając tym 
samym agresorowi drogę do istot- 
nych struktur. Po chwili ze zdziwie- 
niem stwierdziłem, iż moi wojacy 
zostali wyciągnięci z pozycji w 
głąb planszy i tam zaatakowani 
przez przeważające siły nieprzyja- 
ciela. Było to tym łatwiejsze, że 
żołnierze nie potrafią stać w miejs* 
cu, gdy w pobliżu grasuje przeci- 
wnik. Rzucają się za nim na oślep, 
nie zwracając uwagi na hic innego. 
Utrudnia to znacznie kontrolę nad 
własnymi wojownikami. Druga 














niespodzianka spotkała mnie w 
chwilę później. W sąsiedztwie poja- 
wił się niepozorny pojazd, który 
nawet nie otwierał ognia do stra- 
żników. W jakiś sposób, lawirując 
wśród pocisków, udało mu się do- 
stać w pobliże jednej ze strukt 
Wtedy ze środka wybiegli żoł 
rze wroga, wtargnęli do budynku 
i... zajęli go, a po chwili zniszczyli. 
Podobnych utrudnień jest jeszcze 
sporo. Wśród nich warto wymien 
desanty na tyły, obronę w skupi 
skach po kilkanaście jednostek i 
zaciekłe ataki. Sytuację pogarsza 
dodatkowo fakt, iż zwykle masz do 
czynienia z co najmniej dwiema ba- 
zami, bądź jedną bardzo rozległą. 
Zmuszony jesteś wtedy do zabez- 
pieczania się od kilku stron. 
Skomplikowana rozgrywka może 
zostać nieco ułatwiona poprzez u- 
życie rozsądnie zaprojektowanych 
rozkazów, wydawanych za pomo- 
cą niewielkich ikonek. Pozwolę so- 


sze. Mamy zatem 
ty Foo, i 


sywny lub defensywny). Podobna 
akcja pozwala odciążyć Twój za- 
cny umysł, zajęty walką na innym 
odcinku i zająć nieco przeciwnika. 
Oczywiście, atak na bazę radzę 
przeprowadzać osobiście. 

Co można powiedzieć na temat 
oprawy? Z pewnością wiele dobrego. 
Grafika, choć wydaje mi się ciut 
przyciemna, przedstawia mroczny 
świat przyszłości bardzo efekto- 
wnie. Oczywiście, mamy tu wyso- 
ką rozdzielczość, co nie powinno już 
budzić niczyjego zdziwienia. O czo- 
łówce wspomniałem na początku, 
muszę natomiast zaznaczyć, iż 
wprowadzenia do misji są raczej 


sfery starcia, jak ostre, 


czas lecące do celu i sprawiające 
wrażenie, jakby toczący się bój był 
największym w historii ludzkości, 
Muzyka wymaga osobnej pre- 
zentacji ze względu na swe nie- 
zwykłe brzmienie. Rzadko kompute- 
rowe utwory robią na mnie wraże- 
nie, jednak tym razem było inaczej. 
Chciałbym zwrócić uwagę na utwo- 


' ry. o numerze 1, 4, 7 i 9. Moją ulu- 


bioną melodią jest 7 z kolei - uw: 

żam, że nic tak nie pasuje do atmo- 
szybkie 
techno. Wszelkie dźwięki także są 


giwała na Twoją uwagę. Dla zain- 
teresowanych mam jeszcze jedną 
informację, coś a'la gwiazdkowy 
prezent. Otóż jak donoszą jaskółki, 
ponoć wszystkie produkty TopWa-- 
re mają posiadać wspomniane 
przed chwilą cechy! Czyżby zwias- 
tun nowych czasów? Nawyższa Ę 
Bora." 4 
i Piotr Bilski 
ł 


Producent: 
TopWare 
Dystrybutor: 
TopWare 








1998 roku światek 
graczy ujrzał grę, | 
która dzisiaj jest już 
klasyką. Myst, bo. 


| o nim mowa, był 


skrzyżowaniem przy: 
» godówki z grą lo- 


* giczną (niektórzy 


twierdzą, że odwrot-. 


- nie); program ponad. 


k to odznaczał się | 


doskonałą grafiką 


,- i rewelacyjną atmo- 
4 serą. Sprzedano podobno prawi 


pewne mało kto interesujący ję « 
trochę komputerową KARA 
nie słyszał. 

Riven - The Sequel To The Mysi 
to nic innego jak Myst 2 (co i san 
nazwa wskazuje). Korzysta z tych 
mych realiów i jest jakby. kontynuacj 
historii opowiedzianej w Myst Tym ra: 
zem trafisz do świata wykreowany 
w książce nie przez przypadek, s 
miało miejsce w pierwszej „części, l 
celowo, w misji zleconej Gi przez. 


również obdarzo! 
światów. Jest to 


r noszące Ci 
jak w Myst jest też 
kolejnych lokacji 
enika w drugą beż Ba 


_ komórek. 


Chociaż ó wie 


_ większość łamigłówek jest łatwiejsza i 


Producent: 


Broderbund / Red Orb 
Dystrybutor: 


' | Mirage 








Ostatnio obserwujemy taki zalew 
rynku strategiami czasu rzeczywiste- 
go, że mówienie o tym staje się nudne. 
Wystarczy choćby wspomnieć takie 
tytuły, jak Total Annihilation, Red 
Alert - Aftermath czy Dark Reign. 
Choć dla prawdziwych strategów 
RTS-y nadal pozostają godnymi po- 
gardy „zręcznościówkami*, to ów 
wysyp gier tego typu świadczy dobit- 
nie, iż cieszą się one ogromną po- 
pularnością. Do tego gatunku należy 
również gra firmy Interplay, 
powstała na pod- stawie 
filmu - Water- 
world - i opa- 
trzona tym sa- 

tytułem. 
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oparta, toczy się w przyszłości. Wsku- 
tek stopienia się okołobiegunowych 
czap lodu, powierzchnia Ziemi zna- 
lazła się pod wodą. Jednak mieszkań- 
cy, oczywiście ci co przeżyli, przysto- 
sowali się do życia w nowym świecie, 
wciąż marząc o suchym lądzie, będą- 
cym teraz w sferze mitów. Cywiliza- 
cja, jaką znamy przestała istnieć. Po 


skonstruowanych przez siebie sztucz- 
nych wyspach, zwanych Atolami. Ży- 
ciem w Wodnym Świecie kierują 
nowe, surowe i bezwzględne prawa. 
Wszystko, co zostało ocalone przed 
zalaniem, musi być obecnie pilnie 
strzeżone i powtórnie odzyskiwane. 
Jedyną bowiem możliwością zdoby- 
cia towarów jest wymiana na inne lub 
ograbianie słabszych. Mieszkańcy 
Atoli nie są jedynymi, którzy ocaleli 
po potopie. Wśród ni na bezkre- 
sach wód żyją również samotni że- 
glarze, podróżujący od wyspy do 
wyspy i handlujący wszelkiego rodza- 
ju dobrami, wymienianymi na glebę 
i hydro, czyli wodę pitną. W świecie tym 
żyją też Smokersi, którzy wykorzys- 
tują każdą sposobność, aby zabrać 
napotkanym ofiarom wszystko cze- 
go potrzebują. Żyją 
oni w reliktach daw- 
lizacji (za- 
zwyczaj na starych 

tankowcach). 
W grze wcie- 
lasz się w postać 
przywódcy jed- 
nego z Atoli. 

Twoim za- 


- cia oraz zaplanowanie 
w owad ESSE 


Aby sprostać 


ny przez Smokersów. Dlatego te: 


_im pierwszym zadaniem będzie zdo- 


bycie i utrzymanie nowej wyspy. N. 
stępnie będziesz miał do wykonania 


dwadzieścia jeden misji. Jedne będą 


miały na celu obronę, inne z kolei 
atak w celu zdobycia surowców (ze 
względu na umiejscowienie świata 
gry, nie będziesz mógł niczego wy- 








dobywać, jak to przeważnie ma miej- 
sce w tego typu grach); czasem też 
zdarzy się akcja mająca na celu 
uwolnienie więźniów. Pomoże Ci 
w tym niezły arsenał, do Twej dys- 
pozycji bowiem będzie siedemnaś- 
cie rodzajów broni, od kusz i maczet 
aż po miotacze ognia, granaty i uzi. 
W czasie wykonywania zadań, 
historia gry będzie się. 
stopniowo rozwijała. Jest , 
ona przedstawiana za po- 
mocą zapisów wodza | Jeż 
(czyli Twoich) i dwudzies- 
tu pięciu sekwencji fil- 
mowych, które 

powstały specja|- 

nie dla potrzeb 


Ah 


Waterworid 


Producent; 
Interplay 
Dystrybutor: 
CD Projekt 


w Hollywood, z wykorzystaniem re- 
kwizytów i aktorów z filmu „Water- 
worid*. ę 

Graficznie program prezentuje 
się bardzo dobrze. Poszczególne 
plansze są bardzo przejrzyste i wy- 
raźne, a szczególnie postaci i wszel- 
kiego rodzaju przedmioty. Odtwarza- 
ne przed każdą misją filmy, wyreży- 
serowane przez Michaela Conti, do- 
dają grze rozmachu i nieźle przedsta- 
wiają rozwijającą się akcję. Ponadto 
filmowa muzyka, w połączeniu ze 
świetnymi efektami dźwiękowymi, 
wyśmienicie uzupełnia całość. , 

Na zakończenie mogę powie- 
dzieć tylko jedno. W grze tej nie zna- 
lazłem poważniejszych wad, może 
poza tym, że niektóre misje są wręcz 
banalnie proste. Nie przeszkadza to 
jednak w wyśmienitej zabawie; Water- 
worid to jedna z niewielu, jak 
na razie, bardzo uda- 
nych gier m powstałych 
w oparciu o obraz ki- 
nowy i jako. LTM taka z pew- 
nością Je zasługuje 








NHL '98 - najnowszy hokej Ele- 
ctronic Arts jest najlepiej wygląda- 
jącym sportowym symulatorem jaki os- 
tatnimi czasy widziałem. Dotychczas nie 
było innej symulacji hokeja, który kon- 
kurowałby skutecznie z serią NHL. Po- 
jawienie się kolejnej już części, opatrzo- 
nej numerkiem 98, na samym starcie 
ma zadatki na sportowy hit roku. Na 
szczęście wszystkich grających, twór- 
cy nie stanęli w miejscu w porównaniu 
z NHL '97 a poszli o krok w przód. 
Krok ten może nie jest milowym, lecz 
z pewnością wnosi coś nowego. 
Po pierwsze, rewelacyjna mu- 
zyka. Jeśli powiem, że już na 
dzień dobry otrzymujesz dolby 
surround to wiesz czego się 
można spodziewać. Po- 
dobnie jak w wersji na 
PlayStation, efekty dźwię- 
kowe są tak realistyczne, jakbyś, 
__ słuchał i oglądał telewizyjną re- 
lacjg meczu hokejowego. 
Każde uderzenie, dźwięk wy- 
_ strzelonego krążka a tak- 
_ że wszystkie przerywniki 
_ muzyczne towarzyszą- 
__ ce wznowieniom i wiele, 
wiele innych sprawia nie- 
powtarzalne wrażenie. 
o Po drugie, gra jest nasta- 
wiona przede wszystkim na ake 
Znajdziesz tu dokładne odwzorowanie 
__ tego wszystkiego, co dzieje się na pra- 
wdziwych taflach lodowych. NHL '98 
nie skupia się wyłącznie na graczu bę- 
lącym w posiadaniu krążka; brani są 
pod uwagę wszyscy, zawodnicy prze- 
Ę j: i ŻW mo- 
































bezpośrednim kontakcie z krąż- 
kiem. 

Oprócz tego zwiększono poziom 
trudności. Nie wystarczy już prze- 
jechać pół tafli i silnie uderzyć 
krążek. Trafi on z pewnością w 
bramkarza, lecz do celu nie wpad- 
nie. Dopiero gra zespołowa przy- 
nosi oczekiwane efekty. Świadczy to o 
jednym - realizm rozgrywki doprowa- 
dzony jest do perfekcji. 

Chcąc odnosić sukcesy musisz być 
albo naprawdę dobrym, albo mieć... 
joypada. Nie wystarczy już klawiatura, 
nawet dżojstik nie gwarantuje sukcesu. 
Dopiero joypad znakomicie speł- 
nia swoje zadanie i jest 
wręcz niezastąpiony; 
stanowi jeden z 
przedmiotów, 

























m „A i kolei, o wiele 


i niestety droższym, 
jest karta 3Dfx. 


Tym sposobem doszliśmy do naj- 
większego milowego kroku - grafiki. 
Już w NHL '97 z pewnością się nią 
zachwycałeś. W tym roku ponownie fir- 
ma EA stanęła na wysokości zadania. 
Nawet lepiej, bo oprócz standardowej 
grafiki dodano także obsługę akcelera- 
tora graficznego 3Dfx VooDoo Graphics 
i VooDoo Rush. Nie będę się rozwodził 
nad faktem, że jeszcze przeważająca 

część komputerowców nie posiada ta- 
kiej kary Nie ucieszą się także posia- 












dacze kart 3D. Bez 3Dfx niestety mo- 
żna tylko zadowolić się zwykłą grafiką 
SVGA. Nie masz jednak czego żało- 
wać, bo przynajmniej możesz skupić się 
na grze. Wierz 'e grając z 3Dfx nie 
mogłem się sku- 
pić na rozgryw- 
ce, a podzi- 
wiałem wy- 

sso> łącznie wi- 
doki. Dokładnie od- 
wzorowane postacie, 
rysy na lodzie... to trze- 
ba samemu zobaczyć, 
tego się nie da opisać. 

Screeny zamieszczo- 
ne obok w niewielkim 
stopniu oddają ten 
efekt. Jeśli nie posia- 
-_ dasz akceleratora i pó- 
ki co nie zamierzasz go 
kupić, to nie martw się, bo 
W SVGA grafika jest także re- 
welacyjna i z lepsza od NHL '97, 
a przecież już tamtej nie można było. 



















— nie zarzucić. 


Ponadto, przez cały czas trwania 
meczu zasypywany jesteś informacja- 
mi statystycznymi o poszczególnych za- 
wodnikach, aktualnej sytuacji w grze, 
ilości asyst, bramek. Czyli tego wszyst- 
kiego, co uwielbiają Amerykanie, a do 
czego siłą rzeczy zdążyliśmy się przy- 
zwyczaić także i my, gracze. Nie zapo- 
mniano również o bójkach, których aku- 


rat na hokejowych spotkaniach nie bra- 
kuje. Oczywiście, znajdziesz tu też wszyst- 
kie przepisy ligi hokejowej, aktualne 
nazwiska zawodników, zespoły, to 
wszystko czego nie tylko oczekujesz, 
lecz wręcz powinieneś wymagać od 
prawdziwego symulatora sportowego. 
Electronic Arts z roku na rok 
podnosi poprzeczkę jakości swych 
produktów. Od 1995, kiedy to po raz 
pierwszy ujrzało światło dzienne NHL '95, 
twórcy pracowali nad ciągłym ich ulep- 
szaniem. Ich, bo pamiętać należy, że 
w ślad za NHL: podąża także FIFA i NBA, 
o których z pewnością wkrótce dowie- 
my się czegoś więcej. Jak widać po 
NHL '98, programiści wyciągają właści- 
we wnioski i dopasowują się do nowych 
standardów rynkowych. Mowa tu oczy- 
wiście o karcie 3Dfx, którą prędzej czy 
później każdy zapalony gracz będzie 
musiał posiadać (Shadows of the Em- 
pire, Turok, i inne zapowiadane w ty- 
tuły). Ponadto zwiększa się ciągle rea- 
lizm gry, niestety przejawiający się tak- 
że w dużych trudnościach wbicia krąż- 
ka do bramki komputerowego przeciw- 
nika. Właśnie za ten ostatni element nie 
przyznaję wykrzyknika, trudno... sami 
chcieli. 
Arkadiusz Matczyński 























16MB RAM 
Wn 5, CDROM. 

















Producent: 
Electronic Arts 


Dystrybutor: 
IPS CG 
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LDZICH 





Nie tak dawno zakończył się kolej- 
ny sezon żużlowy. Jak zapewne wszys- 
cy fani czarnego sportu wiedzą, Dru- 
żynowym Mistrzem Polski 1997 roku 
została Polonia Bydgoszcz. W oczeki- 
waniu na nowy sezon, miłośnicy speed- 
waya mogą umilać sobie czas mena- 
dżerem żużlowym, firmowanym przez 
Insane Works. 

Jak na porządną grę menadżer- 
ską przystało, produkt ten obejmuje 
wszystkie drużyny I i Il ligi zgłoszone 
do udziału w Drużynowych Mistrzost- 
wach Polski w 1997 roku. Uwzględnio- 
ne zostały wszystkie przepisy wydane 
przez Polski Związek 
Motorowy - Główną 
Komisję Sportu Żużlo- 
wego. Opracowaniom 
insane Speedway 
towarzyszył były pre- 
zes sekcji żużlowej 
Unii Tamów, wieło- 
letni komentator spor- 
towy - Zbigniew Rozkru- 
ta. Elementy owe sprawiają, iż 


Insane Speedway ma szanse stać się 
prawdziwym przebojem w tej kategorii 
gier. 

| rzeczywiście, tak z całą pewnoś- 
cią jest. Przejawia się to w wielu czyn- 
nikach uwzględnionych w grze. W pro- 
gramie zawarty został najlepszy jak 








dotąd algorytm odpowiadający za dru- 
żyny sterowane przez komputer. Oba- 
wiałem się wprawdzie, że Unia Tarnów 
będzie tu miała jakieś przywileje, lecz 
na szczęcie tak nie jest. W grze nie ma 
faworytów. Możesz poprowadzić do- 
wolny zespół i to czy dostanie się on do 
rundy Play Off uzależnione będzie prze- 
de wszystkim od Ciebie. 

Zakładam, że wybierzesz swój 
ulubiony zespół, niekoniecznie mistrza. 
Zawodników z pewnością znasz, więc 
powinieneś wiedzieć kto przeważnie 
„robił punkty” w meczach. Ustalenie 
składu jest bowiem 


najważniejszą czynnoś- 
cią. W grze każdy z żużlowców 
posiada pewne współczynniki, któ- 
re go charakteryzują. Należą do nich: 
siła, refleks, waleczność, forma, kon- 
dycja, technika startu i technika jazdy. 
Wskaźniki te ulegają ciągłym waha- 
niom, raz rosną raz male- 
ją. Uzależnione jest to 
przede wszystkim od tre- 
ningu, który wyznaczasz 
dla każdego zawodnika z 
osobna. Ćwiczeń jest 
również kilka rodzajów, 
począwszy od lekkich do 
bardzo ciężkich. Musisz 
jednak pamiętać, że im cięż- 
szy trening, tym większe. 
obciążenie. To z kolei po- 
woduje większe zmęcze- 
nie a nawet możliwość 


















































narażenia się na kontuzje; powinieneś 
więc rozsądnie ustalać poziom treningu. 
Sam trening to jednak nie wszyst- 
ko. Musisz także dbać o utrzymywanie 
dobrego stanu motocykli. Przed każ- 
dym meczem ustalasz do jakiego ro- 
dzaju nawierzchni Twoi mechanicy ma- 
ją przygotować maszyny. Z biegu na 
bieg motocykle będą się zużywały, 
z czasem zmuszony więc będziesz do 
kupowania nowych, których wybór 
ogranicza się do Jawy i GM. Zakupy 
poczynisz dopiero w chwili, gdy bę- 
dziesz miał odpowiednią ilość gotówki. 
Wówczas mo- 
żesz spróbo- 
wać wyne- 
gocjować 
odpowiednie 
warunki z fa- 
bryką  ma- 
szyn i wypo- 
sażyć zawod- 
ników w kolej- 
ne motocykle. 
Pieniądze 
trzeba najpierw zdobyć. Największy 
dochód przynoszą reklamy. Drugim 
źródłem jest niewątpliwie rzesza ki- 
biców, którzy chcą podziwiać walkę 
żużlowców na torze. Musisz odpowied- 
nio manipulować ceną za bilety, by mieć 
zawsze komplet publiczności. Sama 
walka gwiazdorów spotkania przed- 
stawiona jest niestety w dosyć prostym 
stylu. Ogranicza się tylko do widoku 
stadionu i czterech kasków jadących 
na torze. Nie jest to nadal nic oryginal- 
nego. Mam jednak nadzieję, że kiedyś 
to się zmieni, jak dzieje się to w za- 
chodnich menadżerach piłkarskich. Na 
szczęście biegi można przyspieszyć, 
a nawet zrezygnować z ich oglądania, 
sprawdzając same wyniki. 
Jako nowość, po raz pierwszy 
w żużlowym menadżerze pojawiła się 


możliwość przekupienia sędziego, za- 

















wodnika z drużyny przeciwnej, czy na- 4 
wet całego zespołu. Niekiedy będzie to 
jedyna szansa, aby awansować do ścis- 
łej czołówki. 

Insane Speedway z całą pew- 
nością jest najlepszym menadżerem 
żużla, jaki się do tej pory ukazał. Wpraw- 
dzie dużo mu brakuje do uzyskania > 
najwyższych not, grafika nadal jest w 
opłakanym stanie, a na muzykę składa 
się kilka utworów, które akurat nie przy- 
padły mi do gustu, a po dłuższym okre- - 
sie zaczęły mnie wręcz irytować. Jest - 
to moje osobiste zdanie i nie oznacza, 
że musisz się z nim zgodzić. Cieka- 4 
wym zabiegiem jest za to zamieszcze- 
nie regulaminu żużlowego w instrukcji — 
do gry. za co należy się duży plus. Jes- 
tem przekonany, że nie wszyscy fani . 
znają dokładne zasady żużla i nieraz > 
niesłusznie krytykują decyzje sędziów. 4 
Insane Speedway polecam wszystkim + 
fanatykom czarnego sportu w Polsce. 
W końcu jest to jedna z najpopular- 





$MB RAM, Win 95 





Producent: 
Insane Works 
Dystrybutor: 
MarkSoft 








ignition, podobnie jak opisywana 
w tym numerze GT Racing 97, jest 
grą zręcznościową utrzymaną w kli. 
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Różnią się ona jed- - 
nak od siebie, i to dia- 
metralnie. ył sm Ę 
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dym, który z pewnością niejednokrot- 
nie będziesz mógł zobaczyć. Nie 
musisz przy tym martwic się o kondy- 
cję twojej maszyny - możesz fikać nią 
kozły, taranować przeszkody, a i tak 
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ki rowcy”, to radzę zastanowi 

nad wyborem. W końcu, niedługo już. 

ma pokazać się Test Drive 4. 
Arkadiusz Matczyński 
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SVGA. CD-ROM 


Producent: 
Virgin 
Dystrybutor: 
IPS 


cznościowych, a tak jest po prostu 
tytułem, jakich wiele. 


Arkadiusz Matczyński 
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486 DX4/100M0B2 
16MB RAM 
GD-ROM »2 


Producent: 
Ocean 
Dystrybutor: 
Mirage 








netarnym zwanym Układem Lacertusa, 
nad którym władzę absolutną sprawu- 
je okrutny Nazrak. Jest on dyktatorem, 
który uważa, iż władza należy do sil- 
nych i tylko tacy piastują wysokie urzę- 
dy w jego imperium. Wykorzystuje on 
zawody T-mek jako filtr, który pozwala 
mu wyłapywać najpotęźniejszych i naj- 
brutalniejszych wojowników w całym 
układzie. Ci, którzy okazują się w bit- 
wie bardziej okrutni, szybcy i nieustra- 
szeni, niż ich zwierzchnicy, zasłu- 
gują na to, aby ich zastąpić. Tak tedy 
w Układzie Lacertusa o karierze i sła- 
wie nie decyduje inteligencja i wrodzo- 
ne talenty lecz to, jak potrafisz posłu- 
giwać się T-mekiem, czyli czołgiem bo- 
jowym unoszącym się tuż nad pod- 
łożem. Im więcej walk wygrasz, tym 
ważniejsze urzędy zostaną Tobie po- 
wierzone. Jeśli dotrwasz do końca, masz 
szansę zmierzyć się z samym Na- 
zrakiem i w przypadku zwycięstwa za- 
jąć jego miejsce. 

Pojedynek, w którym biorą udział 
cztery T-meki, posiada limit czasowy 
(który możesz, według gustu, skracać 
lub wydłużać). Twoim celem jest upla- 
sowanie się na pierwszym miejscu 
punktacji, co uprawnia Cię do awansu 
na następny poziom. Osiąga się to przez 
niszczenie wrogich pojazdów, które po. 
wyeliminowaniu odradzają się i dalej 
biorą udział w pojedynku - i tak aż do 
upływu wyznaczonego czasu. Wygry- 
wa ten, kto ma na swym koncie naj- 
większą ilość zwycięstw. Zawody 
T-mek odbywają się na ograniczonych 
co do wielkości arenach. W swobod- 
nym poruszaniu się po „ringu* przesz- 
kadzają porozrzucane na nim przesz- 














Rzecz dzieje się w systemie pla- 


kody; musisz więc zwracać uwagę nie 
tylko na pragnących sukcesu konku- 
rentów, lecz także na betonowe słupy 
lub ogromne szkielety przypominające 
szczątki dinozaurów. Przeszkadzajki 
te można wykorzystywać do osiągnię- 
cia przewagi na arenie, chowając się 
za nie przed nadciągającym w Twoją 
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nawet Tarzana, który pierwszy raz w ży- 
ciu zobaczył grę komputerową. 

Nie tak dawno mogliśmy podziwiać 
opisywaną na naszych łamach grę No 
Respect, której pomysł niczym prak- 
tycznie nie różnił się od tego, co znaj- 
dujemy w T-meku. W obu programach 
gracz wciela się w pilota bolidu unoszą- 









TI-MEK 


ć stronę pociskiem. Pojedynek jest pro- 


wadzony w stylu „wolna amerykanka”, 
czyli wszyscy na wszystkich i wszystko 
dozwolone. Do wrogów można strze- 
lać z dwóch rodzajów broni, o ile w da- 
nym momencie aż tyle posiadasz. 
Broń i osłony możesz uzupełniać prze- 
latując pod odpowiednią platformą ła- 
dunkową, które przemieszczają się po 
arenie lub przejmując rdzeń energii ze 
zgliszczy zniszczonego przed chwilą 
wroga. 

Jak widać, pomysł gry nie jest no- 
wy (trudno dzisiaj o nowe pomysły, oj 
trudno...) Rozgrywka polega po prostu 
na lataniu po obrzydliwej arenie w po- 
szukiwaniu celu i strzelaniu do niego 
najlepiej ze wszystkich broni na raz. 
Przeciwnicy sprawiają wrażenie, jakby: 


tylko czekali na to, abyś otworzył - 


ogień, a potem czekają aż wykończysz 
ich systemy ochronne, co najwyżej 
troszeczkę się przesuną lub oddadzą 
kilka salw w Twoją stronę. Ty sam mo- 
żesz poruszać się tylko w czterech kie- 
runkach: do przodu, do tyłu, w prawo 
albo lewo, po zupełnie płaskim terenie. 
Żadnych wzniesień, akrobacji, nie- 
oczekiwanych zwrotów, które mogłyby 
uatrakcyjnić rozgrywkę, tutaj nie znaj- 
dziesz. Ponadto grafika stoi na żenu- 
jąco niskim poziomie (aż trudno uwie- 
rzyć, iż program wymaga karty graficz- 
nej SVGA). Otoczenie, które widzisz 
z wnętrza swego T-meka nie olśniłoby 


- mimo iż No Respect przebojem nie. 
























cego się tuź nad każe a jego za- 
daniem jest zniszczenie przeciwnika 
w walce na ograniczonej arenie. | po- 





został, to porównując go z T-mekiem 
trzeba stwierdzić, że było to cacko 
z dobrą grafiką, ciekawym odzwiercied- 
leniem warunków sterowania pojazdem, 
wzniesieniami i interesującym terenem 
walki. Tamta gra potrafiła chociaż przez 
czas jakiś sprawić satysfakcję grają- 
cemu. W przypadku T-meka nawet nie- 
zbyt wybredny użytkownik komputera, 3 
znudzony i wściekły wyłączy program 
po 10 minutach. Tak więc skoro No Res- - 
pect otrzymał za grywalność notę 7, 
T-meka trzeba potraktować wyjątkowo — 
niską 4-reczką, aby nie skrzywdzić au: 

torów No A Ci bowiem choci ż 
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Producent: 
Time Warner Interactive 
Dystrybutor: 

Optimus Bis 
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KOMPUTERY AMIGA: 


FAXMODEMY * GRY CD-ROM: ROZSZERZENIA 




















_NOWOKCI PC CD-ROM tel. Dyskietki - ceny za 10szt. (zakup Rozszerzenie do A500 do 1MB z zegarem GRY DLA AMIGI CD32 
NOWOCCI PC CD-ROM tel. itak, A „* Rozszerzenie do A500 o 2MB Chaos Englna, Bump n Run,D Generation 
Basf 3,5" 21 Rozszerzenie do A500+ o 1MB tar Crusader 
FAXMODEMY Noname 5,25" 2D (350kb) 3,60 Rozszerzenie do A600 o 1MB z zegarem Super Street Fighter 2 TURBO ; 
Zoltrix 14.400 zewnętrzny 260 Microfloppy 5,25" 2HD (1,2MB) 4,00 Turbo do A600 (5 typów) Sensible Soccer, Fire Force, Alfred Chicken 
Zoltrix 33.6 wewnętrzny 260 5 stacja dysków wewn.3,5" 880KB dla A500 Universe, James Pond 3 
Zoom v34+pl wew. tel. A 4 4 204 Karta turbo A1200 Blizzard 1230/50MHz 
Zoom v34.pl zewn. 480 RE  IZUU Cd-Rom prędkorć '8 lub "10 lub *12 WWR REKE 
US Robotics Sportster 336 wew. tel. AMIGA 1200 Eureka Obudowa Infinitiv Tower dla A1200 
US Robotics Sportster 336 zew. 600 Magic. Kickstart 3.1. 11 50,- oryginalne zasilacze dla Amig 500,+,600 
US Robotics Sportster 56k 660 1 rok gwarancji, — VJ CD32 Promodule +stacja dysków 
SOFT- £ HARDWARE SOFT- « HARDWARE 
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logo Amiga za 3zl! 


Naszą aktualną, pełną ofertę ko, 
dotyczącą Amigi możesz Aktualna nasze cajtTpóktcpiaaż wysylamy Gata oda p 
leźć co miesiać w pd Prowadzimy wysyłkę ke-pdbianyem. Przy ano) do 800 zł poprzez 
zna eŻĆ CO a f s pocztę (koszt 5- 5.B Droższe i/większe przesyłki poprzez "servisco" 
(można wybrać pół dieta przesyłki - koszt 0k.40 zł). 
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| GDI). Afryka | 
| (misje NOD) 
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| | ka wysyłając go do punktu ego. 
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| 
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Po trzymiesięcznym przeciążaniu naszego listonosza tonami listów (dzię- 
LUELOWER ZE ef ZZ W ASI EEEE W ZTEELSYLNYS LEW ZS UEJ DEV 
dzano poprawność Waszych odpowiedzi, WIELKI KONKURS GAMES 
WORKSHOP w końcu dotarł do wielkiego finału. Przez cały „łykend” psy- 
chicznie szykowaliśmy się do losowania, a niektórzy z nas nawet przygoto- 
wali się wizualnie (Michał Nowakowski założył odświętny garnitur - szok!). Po. 
krótkim wstępie organizacyjnym nasza redakcyjna sierotka Nie-ma-rysia drżącą 
dłonią wylosowała szęśliwca głównego oraz szczęśliwców wspomagających. 
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II NAGRODĘ 
OSY CAO EW OJY 
(PONAD 100 FIGUREK ORKÓW I SPACE MARINES) 
OTRZYMUJE 


LEI KEJSSA EJ 
(Białystok) 


Jil NAGRODĘ 
FZYNAAIEUNZŚ 
DO WARHAMMERA 40.000 
OTRZYMUJE 


io OZSZUWIĄ 
(Zielona Góra) 


Jacek Gut, 18-letni zwycięzca nagrody głównej, ma 194 cm wzrostu (I) 
i ułożenie pudełek na tę wysokość wymagało od nas nie lada sztuki. Jacek 
jest naszym wieloletnim Czytelnikiem. W domu posiada dopaloną Amigę 1200 
i wcale nie myśli o wymianie komputera (już raczej o jego kolejnej modemizacji). 
ZW CIN CJA OOWZWINOCZUERIENEJ CENI OCENI CHSCULC 
(„Kult” i „Doom Trooper"), komiksami (w tym Mangą) oraz modelarstwem. W naj- 
bliższym czasie jego ostatnie hobby przyda mu się chyba najbardziej, bo prze- 
OR ZZELEKOWIE ALTEA EL ETALUZJSEW ECON JOE) (ELE pomalować. 
Warhammera zna jedynie od strony gry fabularnej, tym bardziej się cieszy, że 
teraz będzie mógł się zaznajomić także z bitewniakiem. 
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ario 64 był poważnym ciosem dla posia- 





daczy konsoli Sony PlayStation. To właśnie 

I/[E ta gra miała sprawić, że Nintendo 64 wy- 
rzuci z rynku konkurentów. Czy tak się stało? Z tego co. 
wiem raczej nie, pozostałe maszynki mają się dobrze, 
albo nawet i bardzo dobrze. 

Najlepszym tego dowodem jest właśnie gra 
Croc: Legend Of The Gobbos. Na pierwszy rzut 
oka bardzo przypomina legendarnego Mario na N64 
Zarówno od strony technicznej jak i merytorycznej. Po 
bliższym zapoznaniu okazuje się, że obie gry różnią się 
dość znacznie. Jedynym elementem wspólnym jest gra- 
ficzne przedstawianie akcji oraz to, że obie gry są prze- 
znaczone raczej dla młodszych odbiorców. Dowodem 
na to może być sama okładka do Croca - bajkowe po- 
stacie z wielkimi oczami. 

Croc jest typową grą platformową. No może nie 
do końca typową, bowiem akcja rozgrywa się w trójwy- 
miarowym środowisku i w zasadzie gra bardziej przy- 


pomina Dooma niż jakąkolwiek platformówkę. Jest to. 





Jednak wrażenie mylne. To po prostu nowa generacja 





gier tego typu, wielce dla gracza atrakcyjna. 

Gra przedstawia przygody małego smoczka, któ- 
rego zadaniem jest uratowanie z rąk ohydnego pot- 
wora przyjaciół. Jak dowiesz się z intra przyjaciele Ci to 
bardzo dziwna rasa stworzeń, która dziwnym trafem 
zaopiekowała się tytułowym smoczkiem. Zdarzyło się 
Jednak tak, że potworny ohyd |a może ohydny po- 
twór?) z pomocą swoich poddanych porwał niemalże 
wszystkich bliskich Croca. Cóż miał biedny smok począć? 
Spakował plecak i ruszył w drogę. Jak widać historia 
wprowadzająca w grę nie jest zbyt oryginalna, ale nie 
wymagajmy zbyt wiele, wszak to gra dla dzieci! Twój 
smoczek przemieszczać się będzie po przedziwnych 
nieraz terenach i prawie wszędzie znajdować będzie 
przedstawicieli zaginionej cywilizacji. Oczywiście aby 
nie było smokowi zbyt łatwo ohydny potwór nasłał na 
niego wszystkich swoich poddanych, a trzeba przyz- 
nać, że nie są to istoty najmilsze. Oprócz stworków Cro- 
cowi przeszkadzać będzie również sama natura, a właś- 
ciwie stworzone przez nią niezbadane obsza- 
ry. Szczególnie uważaj na jeziora lawy lub bez- 
kresne przepaście! 

Mogę zagwarantować, że graficznie Croc 
Cię zadziwi. Nie było jeszcze chyba na PSX gry. 
platformowej, która pozwalałaby na chodze- 
nie w dowolnym kierunku, a przy tym posia- 
dała tak urozmaiconą i bogatą w szczegóły 
grafikę. Niestety, moim zdaniem grafika zas- 
tosowana w grze jest troszeczkę zbyt cukierko- 
wa |znów zapominam, że to gra dla dzieci) du- 
żo bardziej podobała mi się grafika w €rash 





chciałem. Akcja gry dzieje się w pełnych trzech wymia- 


rach, a więc oprócz biegania możliwe są jeszcze skoki, 
czy też zwiedzanie wyższych poziomów! Jakość tekstur 
i płynność animacji zadowala, szkoda tylko, że PSX nie 
posiada układów rozmywających tekstur tak jak robi to 
Nintendo 64. Wydaje mi się, że gra dużo by na tym 
zyskała, teraz niestety widać kanciastość tekstur. Za to 
do oprawy muzycznej nie mam zastrzeżeń. Prezentuje 
się znacznie lepiej (ZNACZNIE!) niż ta zastosowana 
w Mario 64! Utworki przygrywające podczas za- 
bawy są bardzo przyjemne I całkowicie maskują niewiel- 
ką ilość zastosowanych odgłosów, które mimo to nie są złel 

Mnie €roc na kolana nie powalił. Być może je- 
stem za stary. Coś chyba w tym jest. Siostrzeniec, który 


zagrał w €roca spędził przy nim wiele godzin, a ja.... 


mogłem dzięki temu pobawić się jego nowymi resorów- 
kamil | nikt mi nie przeszkadzał! 
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Zdaniem Yakuzy: Jestem pod wra- 3 
żeniem Groca. Super Mario 64 ma 
naprawdę groźnego przeciwnika. 
Ocena: 90% e: 




















Konsola: PlayStation ry zserii Strike 
pojawiły się kil- 
ka lat temu jesz- 

cze na 16-bitowych ami- 

gach. Pamiętny Desert 

Strike podbił serca gra- 

czy na całym świecie. Po 

takim sukcesie Electro- 
nic Arts wypuścił kilka 
kontynuacji. Każda kolej- 
na część różniła się znacznie od 
poprzednich, głównie od stro- 
ny technicznej. 

Najnowsze części to trójwy- 

miarowe strzelaniny z napraw= 
dę doskonała grafiką. Nie ina- 
czej prezentuje się najmłodsze 
dziecko - Nuclear Strike. Już [I SE = 
w. poprzedniej części grafika 
wyglądała rewelacyjne, a tutaj jest jeszcze lepiej, Jako tekstury użyte 
zostały zeskanowane zdjęcia! wygląda to wystrzałowo, szczególnie iż 
niektóre elementy krajobrazu są animowane ([falująca woda]. Całe szczę- 
ście, że autorzy zdecydowali się wykorzystać pełne możliwości konsoli i 
zabawa odbywa się w pełnym multikolorzel Precz z niewystarczającą pa- 
letą 256 kolorów, jak na dzisiejsze czasy to stanowczo za mało! Dzięki 
użyciu większej ilości kolorów tektury nie wyglądają tak ohydnie jak 
w innych grach tego typu, a czasem wydaje się jakby były wygładzane. 
Jest to oczywiście złudzenie, ale wrażenie robi. Grę rozbudowano w sto- 
sunku do części poprzedniej, Dzięki temu będziesz miał możliwość po- 
ruszania się w aż trzynastul!) pojazdach (czołgi. śmigłowce, itp.|, zwie- 
dzisz większe obszary, spotkasz więcej budynków. Szkoda tylko, że nie po- 
prawiono płynności animacji. Niestety widać, że w niektórych momen- 
tach animacja nieprzyjemnie zwalnia. Wielki minus dła autorów. Być 
może następna część 
będzie pozbawiona tej 
wady? Oby! 

Wujek Włodek 


akiej gry jeszcze nie 

widziałem. Pierwszą 

moją reakcją na jej 
widok było zaskoczenie. Na- 
stępnie zastanowiłem się, 
czy przypadkiem na PSX nie 
zaczęto robić gier SHARE- 
WARE. Parappa wygląda bo- 
wiem na pierwszy rzut oka 
bardzo tandetnie. Na szczęś- 
cie jest to naprawdę dobra, choć prosta gra. 

Cała zabawa polega na nauce śpiewania (mówienia) w rytm muzyki 
Hip Hop. Odbywa się to w bardzo dziwnych okolicznościach, np. podczas 
nauki karate, itp. Mistrz (powiedzmy nauczycie!) rapuje pewien kawałek 
utworu, a Ty musisz go bezbłędnie powtórzyć (wciskając odpowiednie 
przyciski ma joypadzie). Na początku są to pojedyncze słowa, ale później 
robi się gorąco. Na szczęście u góry ekranu pojawiają się odpowiednie 
kombinacje klawiszy, które należy wcisnąć. Łatwizna? Nic bardziej myl- 
nego. Nuda? tutaj również się nie zgodzę. Ta gra wciąga jak mało która. 
Nie wiem dlaczego tak jest, przecież nie jest zbyt urozmaicona. 

Teraz może z innej beczki. Co sądzę o grafice tej gry? Szmira, tandeta? 
Otóż nie! W tym prostym (chciałoby się rzecz prostackim] sposobie ryso- 
wania dostrzegłem jakieś niewytłumaczalne piękno. Jedno co trzeba od- 
dać grze to, że grafika jest niepowtarzalna. Nie da się ukryć, że znakomi- 
cie podkreśla klimat całej zabawy, a dodatkowo nie raz animacje okazują 
się bardzo dowcipne. Dźwięk w tej grze to temat na osobny artykuł. 
Nagrane na płycie utwory, nie są być może najwyższych lotów, ale wy- 
daje mi się, że warto posłu- 
chać Japończyka rapującego 
po angjielsku?. Efekt napraw 
dę zwala z nóg, a później jest 
jeszcze śmieszniej! 

Wujek Włodek 
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Zdaniem Yakuzy: Parappa ta jed- ę Zdaniem Yakuzy: Dzięki możli 
na z najbardziej nowatorskich” m wości sterowania różnymi pojaz- 
gier ostatnich czasów i gwarantu- dari gra jest znacznie ciekawsza. 
je przednią zabawe. Ocena: 90%; Z Ś od poprzedników, Ocena; 85% 
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utraceniu przez 

firmę Ocean 
monopolu na 

gry na podstawie filmo- 
wych hitów zaczęły się 
pojawiać gry „filmowe* 
zróżnych firm. Przykładem 
może być właśnie The 
City of Lost Children 
zasłużonej dla Peesiksowców firmy Psygnosis. Zasługi tej firmy są 
niemałe i chyba powszechnie znane. Kolejna gra, czyli właśnie Miasto 
Zaginionych Dzieci potwierdza regułę - Psygnosis to rewelacyjna firma. 
Miasto, gra zrobiona na podstawie filmu o tej samej nazwie bardzo 
przypomina mi Resident Evil. Być może klimat jest zupełnie inny, ale 
sposób przedstawiania akcji pozostaje taki sam. Trójwymiarowe postacie 
na wygenerowanym wcześniej tle. Gra jest oczywiście przygodówką, a Ty 
wcielisz się w bohatera gry czyli w dziewczynkę imieniem Miette. Jej 






poczynania obserwujesz w różnych rzutach, przez cały jednak czas pole 
gry masz doskonale widoczne. A jest na co patrzeć! Grafiką, jak to w pro- 
duktach Psygnosis jest rewelacyjna. Trójwymiarowe postacie są bardzo 
dokładnie odwzorowane, a tła są świetne. O muzyce się nie wypo- 
wiadam bowiem nie spotkałem, i Ty chyba też nie, jeszcze żadnej gry 
Psygnosis ze siabą muzyką. Grywalność jest dość wysoka, głównie ze 
względu na niesamo- 
wity klimat. Jeżeli jesteś 
miłośnikiem przygodó- 
wekala Resident Evil. 
nie powinieneś przejść 
obok The City of Lost 
Children obojętnie. To 
po prostu Psygnosis. 
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Zdaniem Yakuzy: © ile film 
był całkiem dobry, to gra 
jest już nieco bardziej nu- 
dna. Ocena: 75% 





ŚcENA: 85% 





statnimi cząsy bijatyki 2D powróciły do łask. Widocznie trójwymia- 
O rowe gry tego typu już się przejadły, a może po prostu grę 2D jest 


dużo łatwiej zrobić niż 3D? Od kilku miesięcy co jakiś czas 


wychodzi gra w tym stylu. Powiem szczerze, że już mnie to nudzi. Prawda jest 
Dowiem taka, że gry te poza grafiką, liczbą zawodników oraz hasłami reklamo- 
wymi niczym się specjalnie nie różnią. 

Również opisywana tutaj gra nie wybija się ponad przeciętność. Można 
Dy rzec, że jest to kolejne dwuwymiarowe mordobicie. To prawda gra niczym 
specjalnym się nie wyróżnia. Mógłbym się założyć, że nawet wielkość zawod- 
ników nie odbiega od standardu nawet na kilkanaście pikseli. Grafika równiez: 
nie zrobiła na mnie wrażenia. Bardzo typowe, ręcznie rysowane tła i słabo 
animowane sylwetki zawodników. Właściwe do grafiki nie mógłbym się przy- 
czepić, gdyby nie fakt, że jest ona w niskiej rozdzielczości, a w związku z tym 
nie prezentuje się zbyt ciekawie. Szkoda, że firmy produkujące gry na PSX tak 
rzadko wykorzystują prawdziwe możliwości tej konsoli. Nie myślisz chyba, że: 
dwuwymiarowa bijatyka w wysokiej rozdzielczości nadwyrężyłaby procesory. 
Twojej maszynki? 

Po wielkim sukcesie Street Fighera nie pojawiło się chyba nic co mogłoby. 
temu przebojowi odebrać palmę pierwszeństwa na tym rynku. Niestety Real 
Bout również nie pobije starego, dobrego Street Fightera, a szkoda.. 
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Zdaniem Yakuzy; Real Bout 
Fatal Fury jest dosyć prze- 
ciętną bijatyką I jeśli możesz 
wybierać, to kup sobie Street. 
Fightera. Ocena; 60% 





Konsola: PlayStation 






rójwymiarowe bijatyki od zawsze były 
bardzo mocną stroną Saturna. | choć by- 
ło ich bardzo mało, to ich poziom prze- 
wyższał wszystko. Gry te to Virtua Fighter 
i Virtua Fighter (KONOSLA 1/96 - ŚGK 9/96] 


i Fighting Vipers (KONSOLA 1/97]. Last 
Bronx to kolejna gra ze stajni Segi będąca 
doskonałą bijatyką. Gra jest konwersją z auto- 
matu i, co trzeba przyznać, konwersją doskona- 
łą. Last Bronx charakteryzuje się sporym zesta- 
wem możliwych trybów gry. Jest tu tryb Arcade 
(przeniesiony żywcem z automatów), walka z ży- 
wym przeciwnikiem, tryb Surviwal, czyli przet- 
rwanie (obrażenia z jednej walki przenoszą się. 
do kolejnej), walką na czas i kilka innych. Dla 
początkujących dostępne są dwa tryby treningu 





rj 


TWiGY 





- wszystkich ciosów, także tych naj- 
prostszych, jak również tylko i wyłącz- 
nie tych najtrudniejszych - składają- 
cych się z kilkuprzyciskowych kombi- 
nacji. 

W Last Bronx możesz pograć dowolną 
z ośmiu postaci - głównie członków ulicznych 
gangów. Wszyscy z wojowników [i wojowni- 
czek] walczą używając dodatkowych broni. To 
nowość w porównaniu z VF (Virtua Fighter) 
i FV [Fighting Vipers). Na przykład Zairmoku 
stosuje wielki młot, Tommy kawał długiego kija, 
Nagi dwa krótkie sztylety a Yoko pałki policyjne 
(te nowoczesne - z poprzecznym uchwytem] 
Każda z postaci to oczywiście kilkadziesiąt rodza- 
jów ruchów, ciosów, uników i temu podobnych 
rzeczy. Autorzy gry podeszli do sprawy na po- 
ważnie i stosowali motion capture z prawdzi- 
wych mistrzów sztuk walki, Dzięki temu kompu- 
terowi wejownicy poruszają się nad wyraz natu- 
ralnie. Co prawda trochę nienaturalnie 
wygląda wyskakiwanie ciał na metr w 
górę po nawet lekkim uderzeniu, ale to 
drobiazg. Wszystko rekompensuje wyso- 
ka rozdzielczość i prędkość działania gra- 
fiki. 

No właśnie. Last Bronx, tak samo 
jak VF i FV, działa w wysokiej rozdziel 
czości. Dzięki temu i genialnemu dobo- 
rowi tekstur wszystkie postacie wygląda- 
ją prawie jak żywe. Bardzo dobre są też 









tła, w których pojawia się całe mnóstwo trój- 
wymiarowych elementów. To natomiast dosko- 
nale redukuje efekt „płaskości” tła. Przy tym wszysi- 
kim gra działa co ramkę bez najmniejszych zwol- 
nień. Efekt jest rewelacyjny, tym bardziej, że od 
czasów FV programiści Segi dopracowali pro- 
cedury odpowiedzialne za oświetłanie a nawet 
stworzyli efekt „motion blur”, czyli rozmywania 
obiektu w ruchu (co głównie wykorzystywane 
jest do animacji wszelkiego rodzaju ostrzy i pałek]. 
Mimo to wydaje się, że to ostatnia gra tego typu 
na Saturna. Wiadomo bowiem już na pewno, że 
Virtua Fighter 3 pojawi się dopiero na Satumie 2. 
Last Bronx jest doskonałą grą, ale tak na- 
prawdę oprócz innych postaci i ciosów nie wno- 
si dokładnie nie w porównaniu z Fighting Vi- 
pers. Oczywiście prawdziwych maniaków 
komputerowych bijatyk to nie zrazi, ale tak czy: 

owak gra dostaje za ten fakt „tylko” 90%. 
Yakuza 
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Zdaniem Wujka Włodka: Cal- 
kiem fajna bijatyka, dorównują- 
ca może nawet Soul Blade. Oce- 
na: 95% 


OcENA: 90% 













edna z najsławniejszych strzelanina „first 

preson perspective” z PC trafiła na Sa- 

turna. Mowa tu o Duke Nukem 3D! 
Saturn jest pierwszą konsolą na jakią trafiła ta 
wręcz kultowa gra (muszę tak napisać, bo Frakcja 
DN3D ma wszędzie swoje wtyczki). I już na sa- 
mym początku napiszę, że konwersja jest bardzo 
dobra, ale jak się okazuje to nie do końca wystar- 
cza. 

Na początek może jednak trochę historii. Jeśli 
nie wiesz, o co chodziło w Duke Nukem (wie- 
rzyć mi się w to nie chce, ale różne rzeczy się na 
świecie zdarzają] to cała sprawa sprowadza się 
jak zwykle do obcych. Tym razem są to poma- 
rańczowe, prążkowane pseudo-tygryski, knuro- 
wate mięśniaki, wielkie mózgi z czułkami i kilku 
specjalnie wyhodowanych na potrzeby gry 
bossów. Ta zgraja ufoków więzi ziemskie kobiety. 
i jedynie tytułowy Duke Nukem może je pomścić 
wybijając co do nogi wszystkie stwory. A wszyst 
ko to na poziomach (okolice Hollywood i Los An- 


geles, stacja kosmiczna niedaleko księżyca i sta- 
tek-matka obcych) po 10 etapów każdy. W ich 





eksterminacji pomagać Ci będzie arsenał kilku 
broni. Od „słąbiutkiego” UZI, przez shotguna (czyli 
wielkokalibrową strzelbęj, bazookę (rewelacja), 
laserową minę aż do zamrażacza (zmrożonego 
ufoka trzeba rozbić na kawałki np. kopnięciem) 
i zmniejszacza. 

Saturnowy Duke Nukem jest dosyć dokładną 
kopią wersji oryginalnej z prawie dokładnie taki- 
mi samymi (o różnicach za chwilkę) poziomami 
jak na PC. Są nawet striptizerki w knajpie na pier- 
wszych etapach. I, dokładnie jak w oryginale roz- 
bierają się po wciśnięciu spacji ups, chciałem 
napisać - odpowiedniego przycisku. Co prawda po- 
czątkowo Sega chciała je usunąć, ale ostatecznie 
zdecydowała się zostawić wszelkie krwawe i bru- 





talne elementy. A już taka wersja na Nintendo 64 
na 99% będzie ocenzurowana. 

W saturnouym Duke Nukem zastosowana 
identyczny engine jak w Exhumed [patrz KON- 
SOLA 2/97). W wyniku tego gra chodzi bardzo 
płynnie, praktycznie co ramkę, co oczy- | 
wiście wpływa bardzo pozytywnie na 
przyjemność z grania. Zostawiono też, 
występujące w Exhumed przechylanie 
obrazu w prawo lub lewo przy chodze- 
niu na boki. W oryginalnym Duke'u 
tego nie było i prawdę mówiąc, mnie 
jako długoletniego (?) gracza w peceto- 
wą wersję troszkę denerwowało. Znącz- 
nie bardziej stresujące są drzwi. Otóż na 
Saturnie wszystkie drzwi rozsuwają się na 
boki. Tymczasem w PC-towej wersji nie- 







które otwierały się po ludzku, jak zwykłe drzwi 
niby drobiazg, ale irytuje. Miejscami można też 
zauważyć drobne różnice w budowie poziomów. 
Czasem jest to występ muru zbudowany trochę 
inaczej niż na PC, czasem brak możliwości wsko- 
czenia w miejsce, które było ulubioną kryjówką 
na PC (np. półeczka przy monitorze w księgarni. 
Ogólnie jednak wszystko to są drobnostki i dla 
kogoś, kto nigdy nie grał w Duke'a na PC (a są 
tacy?!) nie mają żadnego znaczenia. Znacznie 
gorszy jest fakt, że na saturnowym joypadzie po 
prostu brakuje przycisków. Wygodne zdefiniowa- 
nie klawiszy włączających wszelkie holoduki, odrzu- 
towe plecaki, noktowizory, apteczki, przysiady, sko- 
ki, bieganie oraz spoglądanie w górę i dół grani- 
czy z cudem. Ale cóż, taki już urok konsoli. Niestety, 
dzięki temu urokowi brak też możliwości gry w sie- 
ci. Co prawda w zapowiedziach Sega zapewniała, 
że możliwa będzie gra za pośrednictwem przystaw- 
ki NetLink, ale w całej instrukcji nie znalazłem ani sło- 
wa wzmianki o możliwości gry choćby w dwie osoby. 

Duke Nukem 3D jest dość dobrą konwer- 
sją wielkiego pecetowego przeboju. I jeśli nigdy 
nie grałeś w tę grę, to koniecznie kup sobie satur- 
nową wersję. Jeśli natomiast grałeś już na PC 
i w dodatku w sieci, to właściwie możesz sobie 
darować. No chyba, że jesteś PRAWDZIWYM fe- 
nem Duke'a, 
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Zdaniem Wujka Włodka: Niądy. 
nie rozumiałem szału związane- 
go z Dukiem, dla mnie to jakaś 
perwersja. Ocena: 70% 
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© ile dobrze pamiętam, moja 
przygoda z grami komputerowymi 
rozpoczęła się od automatowych bi- 
jatyk, jakich pełno można było zna- 
Jeść w tak zwanych „salonach”. Bo- 
dajże pierwszym tytułem z jakim mia- 
łem styczność było Renegade, nie- 
zbyt inspirujący produkt, który nie- 
zależnie od wszystkiego wyzwalał 
ogromne emocje u mnie i moich ko- 
legów. Gdy parę lat później na mym 
biurku znalazła się nowiutka Ami- 
sia, grami które najczęściej odpa- 
tałem były Double Dragony, Re- 
negady i inne, które zginęły już we 
mgle wspomnień. Tak czy owak, zaw- 
sze czułem niezdrowy pociąg do cho- 
dzonych bijatyk, a najnowsza gra 
Vulcana zatytułowana The Stran- 
gers, sprawiła, że znów poczułem się 
jak za dawnych czasów. 

W The Strangers można za- 
grać na trzy sposoby. Pierwszym 
z nich jest Action Mode, będący za- 
sadniczą częścią programu. Spro- 
wadza się on do tego, że Ty oraz 
ewentualnie Twój kompan, ruszacie 
w podróż po mieście po to aby do- 
kopać wszystkim żulom i menelom 
jacy staną na waszej drodze. Celem 
takiej przechadzki jest osiągnięcie 
ostatniego - ósmego poziomu, na 
którym dochodzi do spotkania z naj- 
większym twardzielem, czyli końco- 
wym bossem. Załatwianie przeciwni- 
ków odbywa się w znacznej mierze 
identycznie jak w. starych przebo- 
jach z lat 80-tych. Wciskając mania- 
kalnie przycisk dzojstika wykonu- 
jesz serię nieskomplikowanyych cio- 
sów nogą lub pięścią (zależy jak blis- 
ko wroga stoisz), po czym Twój prze- 
ciwnik pada na ziemię, z której na- 
stępnie podnosi się bądź też nie. 
Urozmaiceniem w tej radosnej ma- 
sakrze są różnego rodzaju akceso- 














ria walające się po kolejnych pozio- 
mach. Do najciekawszych „narzę- 
dzi” należą m. in. młotki, topory, ru- 
ry, beczki, środki wybuchowe i wie- 
le innych podobnych drobiażdżków. 

Kolejnym sposobem zabawy jest 
Deathmatch. W tej opcji od dwóch 
do sześciu graczy (przy takiej licz- 
bie żywych graczy potrzebne jest 
specjalne złącze do dzoja) wycho- 
dzi ochoczo na ring z zamiarem 


przywalenia sobie nawzajem. Ta 
chaotyczna przepychanka trwa do 
momentu gdy na nogach będzie stał 
tylko jeden z uczestników Death- 
match. 

Bardzo podobna do poprzed- 
niej opcji jest możliwość gry w Gang 
Wars. Również tutaj na ringu poajar 
wia się gromadka zbirów, to znaczy 
graczy, którzy tym razem mogą się 
podzielić na grupy. Przykładowo przy 
sześciu osobnikach mogą to być 
dwie bandy po trzech, trzy po dwu, 
bądź też każdy będzie reprezen- 
tował inny gang, w którym to przy- 
padku.nie ma praktycznie żadnej róż- 
nicy pomiędzy Gang Wars, a Death- 
match. 

Jak zapewne już się zoriento- 
wałeś, autorzy The Strangers zro- 
bili po prostu kolejną chodzoną bi- 
jatykę dodając tylko dwie, średnio 
interesujące, opcje. Co prawda pro: 


gram posiada grywalność starych 
hitów, ale nie ustrzegł się również 
przed ich wadami, takimi jak choćby 
trudności z poprawnym rozdawa- 
niem ciosów w momencie, gdy na: 
ekranie zrobi się tłok. Z pewnością 
zaletą nie jest również przesadzona 
prostota obsługi gry, przejawiająca 
się tym, że tak naprawdę w The 
Strangers nie ma czegoś takiego 
jak ciosy, bowiem wszystko co trze- 


ba robić by powalić wroga to nacis- 
kanie w odpowiednim momencie i z 
właściwą częstotliwością przycisku 
dżojstika. Wydawałoby się, że w dzi- 
siejszych czasach można by się 
spodziewać trochę więcej. 

Również od strony estetycznej 
The Strangers przypomina (nie- 
stety) stare hiciory. Płaski obraz 2D, 
nienajlepiej dobrana kolorystyka i naj- 
wyżej taka sobie animacja, nie do 
końca są tym, czego spodziewałbym 


się po grze, która w końcu ukazała 


się w wersji wyłącznie „sidikowej”. 
Jedynie filmowe wstawki, odtwarza- 
ne pomiędzy poziomami prezentują 
się naprawdę dobrze. Znacznie le- 
piej wygląda sprawa z dźwiękiem. Tu 


postarano się przynajmniej o wepch-: - 


nięcie na kompakt trochę mowy, nie- 
złych odgłosów i niczego sobie mu- 
zyczki. 

Nie ukrywam, że moje uczucia 
względem tej gry są mieszane. Z jed- 
nej strony zdaję sobie sprawę, że jej 


/ grywalność jest rzeczywiście po- 


równywalna ze starymi przebojami 



















z lat 80-tych, a fo jest niezaprze 
ny plus. Jednakże format ( 

kim The Strangers ujarzało 
tło dzienne zobowiązuje autorów : U 
przyłożenia nieco większej: g l 
do walorów. estetycznych pl 


Biorąc to wszystko pod. gę, « 
jest zwyczajnie piwach 


W końcu już na początku lat 90 
robiono gierki takie jal 
Fight, których p | 
wyższy | od The Strang 


| mo tego nie trzeba było Kup 
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Jeśli śledzisz dokładnie plany wy- 
dawnicze tyczące się Amigi, zapewne 
przypomnisz sobie, że o tej grze 
mówiło się już jakieś trzy lata temu. Od 
tamtego czasu przechodziła ona od 
wydawcy do wydawcy, aż w końcu 
wszelki słuch o niej zaginął. Jednak 
jak się okazało nie do końca, ktoś z 
Epic Marketing natknął się na ów sta- 
ry projekt i uznał, że gra jest warta 
świeczki. W ten właśnie sposób na wpół 
zapomniana bijatyka Master Axe trafiła 
wreszcie do sklepów. 
% E Pomysłodawcą napisania tej gry 
był niejaki Neil Axe, człowiek, o którym 
pisano swojego czasu w zachodniej 
prasie komputerowej 
jako o mistrzu kilku sztuk 




















walki, włączając w to karate, taekwon- 
do oraz kung-fu. Ten właśnie osobnik 
odbył wraz ze swymi uczniami objazd 
różnego rodzaju szkół walki w całych 
Stanach Zjednoczonych, wyzywając 
na pojedynek lokalnych mistrzów (a 
przynajmniej tak twierdził w wywia- 
dach). Jego historia zafascynowała 
pewną grupę programistów, którzy pod 
kierunkiem samego Neila Axe'a (jego. 
zadaniem była dbałość o realizm cio- 
sów w grze) stworzyli dość dziwną 
gierkę Master Axe. 

Sama gra przypomina w stylu takie 
tytuły jak Mortal Kombat, czy Body 
Blows. Przeciwnicy stojący naprzeciwko 

siebie, poruszają się po przewijającym 
Ę ję w lewo oraz prawo terenie, zadając 

sobie ciosy do momentu, gdy któryś z 
ich straci energię lub skończy się czas 
rundy. Master Axe zawiera jednak 
kilka opcji, które czynią ją produktem 
oryginalnym, aczkolwiek niekoniecznie 
- lepszym od wspomnianych wcześniej. 
Pierwszą z opcji jest Endurance, 
_ który ma odzwierciedlać podróż po 
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USA jaką Neil Axe i jego trzech towa- 
rzyszy odbyło na rowerze. W pierwot- 
nych planach przejazd pomiędzy mia- 
stami był uwzględniony jako część pro- 
gramu, a zmęczenie miało mieć zna- 
czący wpływ na zdolności bojowe 
Master Axe lub któregokolwiek z pozo- 
stałej trójki. Najwyraźniej jednak po- 
stanowiono zrezygnować z tej opcji, a 
szkoda. W tej wersji gry, komputer 
pokazuje Tobie skąd wyjechał oraz gdzie 
dojechał bohater i natychmiast potem 
następuje waka z jednym z dziewięciu 
przeciwników. 

Dwie pozostałe możliwości zaba- 
wy są co najmniej dziwne. W przypad- 
ku turnieju, wybierasz jednego z dziewię- 
ciu osobników, którym chciałbyś 


E 


kierować - jak do tej pory wszystko gra. 
Jeśli wygrasz pierwszy sparring auto- 
matycznie, zwyciężasz w całym turnieju. 
Jeśli przegrasz początkową walkę wcho- 
dzisz do półfinałów jako... wojownik, 
który Cię pokonał W przypadku po- 
nownej przegranej dostajesz się do fi- 
nału znów jako postać, która przed 
chwilą Ci dokopała. Jak się w tym po- 
łapać? Nie mam pojęcia. Jeszcze dzi- 
wniejsza i moim zdaniem pozbawiona 
sensu jest możliwość walki ze swoim 
cieniem. Im więcej ciosów zadasz swe- 
mu niematerialnemu przeciwnikowi, 
tym bardziej rzeczywisty będzie się 
stawał, aż do momentu, gdy dozna osta- 
tecznej porażki, kiedy to będzie wy- 
glądał tak jak Ty. Osobiście nie widzę 
sensu w tego rodzaju zabawie, ale 
cóż, może po prostu się nie znam. 
Tak naprawdę Master Axe może 
zaoferować Tobie najlepszą zabawę: 
jeśli zaprosisz do komputera swojego 
kumpla. W tym momencie gra fakty- 
cznie zaczyna nabierać kolorów i co 
prawda nie odważyłbym się stwierdzić, 


że jest pod tym względem lepsza od 
Mortal Kombat, ale nad Body Blows 
poważnie bym się zastanowił. 

Jeśli chodzi o oprawę programu 
to przyznac muszę, iż dawno już nie 
widziałem tak ładnie opracowanej gra- 
ficznie bijatyki. Animacja postaci jest 
naprawdę odjazdowa a ciosy, przynaj-» 
mniej dla takiego laika jak ja, wyglą- 
dają realistycznie. Barwne postaci, kli- 
matyczne tła oraz kilka przyjemnych 
efektów sprawiają, że Master Axe mo- 





że się podobać. O dźwięku nie da się 
już wypowiedzieć tak pozytywnie. Z 
jednej strony muzyka pogrywająca w 
tle jest całkiem fajna, z drugiej odgłosy 
w trakcie walki stoją na bardzo kiep- 
skim poziomie, co nie pomaga wczuć 
się w klimat poważnego pojedynku. 
Nie mogę się oprzeć uczuciu, że 
Master Axe mógł się stać dużym hitem. 
Gra ma potencjał, wykonanie bardzo. 
przyzwoite, również walki przebiegają 
bez zarzutu. Mimo tego błąd (bo chyba 
inaczej nie można tego nazwać) w przy- 
padku turnieju, sprawia, że pozostałe 
opcje mogą nie wystarczyć do podsyce- 
nia apetytu rasowego gracza. Nawet 
kika ukrytych możliwości oraz tajem- 
nych lokacji podczas Endurance nie 
jest w stanie ubarwić grywalności 
Master Axe. Przez kilka bezsensownych 
posunięć programistów, gra, która 
mogła stać się przebojem jest zamiast 
tego dziwadłem (mało interesującym) i 
najprawdopodobniej zostanie szybko: 
zapomniana. 
Elektryczny 





Niektóre rodzaje gier niezmiennie 
sprawiają, że zaczynam się zastanawiać 
nad tym, kto może być ich odbiorcą, w czyj 
gust mierzyli wydawcy produktu, a co wa- 
źniejsze jaki programista mógł wpaść 
na tak beznadziejny pomysł? Do kate- 
gorii wyzwalającej we mnie tego rodzaju 
przemyślenia zaliczają się między inny- 
mi kiepściutkie symulacje gry w tenisa 
ziemnego (nie obrażając tych lepszych 
w rodzaju Pro Tour Tennis Il), do któ- 
rych należy Blitz Tennis, wydany przez 
doświadczoną, wydawałoby się, firmę 
Epic Marketing. 


LINZ 


Na początku „zabawy* w Blitz Tennis 
możesz ulokować punkty umiejętno: 
do konkretnych cech zawodnika, takich 
jak zdolność odbijania z forehandu, 
backhandu, itp. Dzięki temu Twój gracz 
będzie lepszy w pewnych aspektach 
gry, a w pozostałych nieco słabszy. Tak 
przynajmniej wygląda to wszystko w 
teorii, w rzeczywistości jednak, lokacja 
punktów nie ma zbyt wielkiego wpływu 
na przebieg rozgrywki. 

Co gorsza, również Ty nie masz du- 
żego wpływu na przebieg rozgrywki, a 
konkretnie na sposób w jaki uderzona 
zostanie piłka. Wszystko co możesz 
zrobić to ustawić się w odpowiednim 
miejscu i nacisnąć czerwony guzik dżoja, 
po to aby Twoja rakieta uderzyła w zie- 
loną piłeczkę. Tylko w przypadku ser- 
wisu da się pokierować torem lotu piłki, 
ruszając lekko dźojstikiem w lewo lub w 
prawo. Jeśli dodać do tego możliwość, 
raczej fikcyjną, wykonania loba, otrzy- 
ma się najbardziej nierealistyczną i 
nudną symulację tenisa pod słońcem. 

Produktu nie ratuje nawet możli- 
wość zabawy we dwójkę. Jeśli zasią- 
dziesz do tej gry wraz z kumplem gwa- 
rantuję, że obydwaj uśniecie przed upły- 
wem pięciu minut, albo przynajmniej wy- 
łączycie komputer i skoczycie do knaj- 
pki na piwo. Go gorsza, program nie 
oferuje nawet możliwości zagrania w 
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możliwe, gdyż programiści nie uwzglę- 
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Go jest błędem niewybaczalnym. Nie 
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[ŻUSUCACZEWIACIACHEJCICJ 
ludzi kochających Rambo. Zabawa po- 
[ECENENEIEWIELCJ s ZEUWEJCZIC 
niu, jeżdżeniu czołgiem, znów strze- 
[ELINA LEWWZECWAU Koni JESZ I 
raz strzelaniu. To cały sens tej gry, w. 
której mózg odpoczywa, a pracują tyl- 
IOOAA NSE EEANICECHALEWEA NA 
LUELOWNELWWWUELCZEWŁANZLWY 
trudno jest odnaleźć sprytnie poukry- 
wane przejścia, dodatkową broń i 
tarcze. Do tego jest potrzebny szó- 
SWZZWZANOCZWAWIC ECA NACE 
IUWIENTSET ALEC ELO EW ZECNI CI 
EE EEWENWIECEUOW CES 
LEUPNKWCICIECONUEEA CCC so 
CHELSEY NO aa 
GirfzyZz [ETA GWIENIEKEWEH 
wszystkie A UALSCJ AT 
CELE EWELSCJWIELSECH 
krety, są Twoje. = 
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LIESCLNI 
DYENCILCY NCAA EZYCH 
SUEEJCHELNESSJIEWIESCNELECH 
ONCE ZEE SEK WIERA CO 
CESOLOTWIACNNCZISĘCK JETZT NTĘ 
który zaprowadzi Cię prosto do kilku 
OWEJ EAC JURA CEJ CEZA 
OMA CAE CZHSTCAC ETUTOIEJI 
(oO WANSZNAWECE LICEA 


LIES 
FZICAENNSZZ LOKI UJEJCLS 
LOWAEWCZWWEZWALELCESCYNJ 
cisków w zbocze pomiędzy drzewa- 
KOWALA 
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MISSION 4 

ZESIEZWEJLJYCAZŁEYNIGNNE 
rec CCEEWAEWIESCNIOG NC EC 
UASEOTLOLCYSCEW AS CZA ETEN EJ 
EWA rZ eZ SPA ZAEZEJCALEJ 
wysokość zegara i zestrzel czubek 
WICHADNEJECZYWAZYCZI CJ 
osłonę naziemną wroga, a nastepnie 
OSEWITGCOTNJEELAZEOWNNAC 
UETLCWLEJE AK ZOE ZJ ACTA 
IGLASTE 


LIES 
Początek jest niezwykle trudny - 
WSSE AYUEEEEWACKALYrA 2 
e" mi konwój przed dotar- 
GEWCOKUTEWANCH 


LWEIEAJYCYECONAJJECOWIECIY 
dujących się w środku zgrupowania 
WLEGEWNS EH CANWTJCWAC AUE 
EU EWACNIEWYENACEIWUCEJ sjrzcd 
żyje, dobij go ze swego podstawo- 
WZECIJCCILCH 

Teraz leć wzdłuż drogi. Gdy do- 
|ESEZTNE CEA UOP LAWZJALIEJ 
OERUEWEWZE CZNA NICH 
EEWIOCAEWIESCIENSCIrAAC ZN 
po prawej stronie drogi. Ostrzelaj 
LGEUCUSWACOCEW OZZIE 
OO ANCEZZZCCNEWUCZILLEW 
Otworzy się wejście do tunelu, w 
którym ukryto lądowisko dla heliko- 
















ECKICKZATWZCEUNECUCNWE CIA 
czołgiem. Możesz się przesiąść. 


(LIES ONNE 
WESOLO WAŁA SCE CH 
NOSOWA MCENEGN ZEZG KJ 
WOLEEYATUILEW(IJAWSJSAEWEJ 
LES OYYA CI EACZZŁEWIUWATLEJ 
CNWZWICZHEIACWA 


LU LC (e, 2 
DECICEECIEWWWEWISTEAEJCIN 
|ESOWITLEGEZUE 


LLLESTLMEJ 
Musisz zniszczyć pole ochronne, 


blokujące wejście do tunelu. Aby to 


ZAMOSC SEWAJJKEJ 
przeciwlotniczą, ale pod żadnym 
SZYCUWICENNCKZSC JC AC 
frontu - chyba, że chcesz zostać 
CZESOWALENCE TUW UIENENE 
NELWIEJSTTHENEENAN ST EETAZICIA 
WYCZAELUI USE OWAK FA 
CELOELJWNAEUSAA 
ACWENELSTEWIENSO 
po bokach bra- 
NO WAŁUCZSICZE 
|CSSZEWUJSENEA 
LZTWEGANIE 






OPERATION 
CULZNL 


LICSCLAJ 
PELEPALEWEJCH 
pie obróć się o 180 stopni i wyślij 
LOLENNSE CYAWEFELCAL OJ EWICEYA 
IGE rE TO :EALU LEUS 


ULE EJ 

FEWIOAKANETZZAC PI EUCSZACJICNO 
|ECOSONZECI ACURA CENE 
BIUEESELOAGŁZACNYNe CEA 
sekretny obszar. 

Leć przed siebie, starając się uni- 
kać walki - w końcu po co tracić tarcze 
i amunicję? Gdy dotrzesz do wielkiej 
groty, pośrodku której znajduje się wie- 
LEWA CZCACYCIEJŁELICICALCJ| CJ 
LEWYJSEUZELYCCHILCWAYA NIA 
szych jaj wypełzną wówczas Twoje 
UPSY ESEE SZ ELILS OE 
ZJ IJCWCZZEOWEGCEZ CEE] 
głowę. Gdy zniszczysz wszystkić 
OWA ŁASEICWYCYZUCIOYAZALOSNCJJ 
wnętrzu znajdziesz sporo zapasów. 








MISSION 5 

KEONIELACAIELOT ACZ WJCH 
WZEIENICYCSSELIKLOCLWA CY r 
OEWELSTONYZCIESNEJ EWA ZALE 
OOUERELNELZAY JRC 
LOARJENELLCWEAC NICKA ECH 
go baterie). Ciut niżej znajdziesz 
UEUEEUERWECELUWESAKCIETNA 
ECUCIELO WY WLCYEUNAWJELCZAC CJ 
diody. Jego też zniszcz. Włączy się 


ECUUNCACTECZYCZAWEENENYCCH 


szedłeś do... 


o ESONO 


Teraz opuść się prawie na sam 














CO EG EUPAEUEEUA No FAKT LAYA 
WAETCCE PECET CHCESZ SECHNA 
LCHISENEWAJNES CICERO 
LEE WIEA CI EHCSALENEEN 
dole. Po drodze możesz załatwić wiel- 
[ECON SET ELEWOETAILGWSICLIAWEJN 
COSOWATCZSNANICZJE 


[LES (ONEJ 

©d razu zawróć. Niebawem zo- 
ECASALETIELWALIOSAW CEE 
EELIWNEWESONNET ASSET SALI 
AUSZAYCA WESTON ATA CYZENJCJ 
nisza pełna dobroci. Teraz możesz 
EECC EWA CEA 
COCEMORELCIAICWEACWIESC 
LECCE SZYCH AGA NOCI 
LOU WIECZACIHCŁAUCICEZJCH 
WEJ 





OPERATION AREA III 


LEE 
Rozpoczynasz zabawę od wulka- 
WOTEEJLCICUANENECACIOFLETH 
EESZLILCW YA EIU CZASAA 


MISSION 3 

DEJSEWAJJESLECHNIŁENAC 
LLLTBATI EEE SUE COWEW NEW 
LEKWAILEWINECEWE (HW rcTerA A 
między innymi rakiety samonapro- 
WECCZIECENISKELMISWACICA 
Dr LEWY NINE UASTCEKC EA 
WOZJSSZUE WALUTA YA 
WIELCE SEEEYZOYAELECH 
go i zestrzel (jeśli gryzie Cię sumie- 
LECZE czy). Później sprawdź 
| JEŁZAŁUCCZESANILENEECPELCYA 

UIESCOWZWAA WKCŁTLYEJTAEJ 
rozstaju dróg zestrzel drzewo, na 
którym siedzą ptaki. Nagroda Twoja. 
ISWACYTCA 








MISSION 4 
UICSJEWLNOCWESSZATUKSHETUN 
WAOMUSTAONYCENEWA=NSUCZZE 
CECEOINANA SCO CNNŁA EIC FACCZANA NY 
PUSZZCUJ WASI CWESCYEIECJ 
pośrodku wsi, pozwolą Ci ją 
przeżyć. 


LESLIE 

LORCEJCUJCA OCALENIE 
Gdy dotrzesz do wielkiej groty, któ- 
[ENSCZEKECZASEWENIEZOLUN JĄ 
OMECAICAEWEEUONCTONCEJACTUJ 
potrzebne Ci rzeczy. Potem leć pros- 
to przed siebie (kolejnym tunelem), 
aż dotrzesz do ściany. Wystrzel w 
LEWTLEEEW AKC AEC Tore 
COCA WESELE FACECI 
poniżej otworu tunelu, którym się tu 
 OOCCERCEWYCWEAZWLCŁELNH 


LICZY 

Zniszcz wielką stację obronną, 
która masz przed nosem; a otworzy 
OOEAWZOSA EST ENNCEANEJ 
EELWJUK OCR ACSZZAWCLCJEWY 
MEMECIOEAKC ELO CIOACUZAAECCN 
COŁUĘZA TA JEŻY TACCAAJICOCH 
[LEJIH 





MISSION 7 
ZEW WZZEWUAENOJCUC 
A COCOOLILECEECACYA oZNCIR 
gdy dotrzesz już do wulkanicznej 
groty, leć w prawo. Czeka Cię trochę 
CEUEETAAUCUCWAZLICWELEALNNJ 
CHOLILICLUCH 


MISSION 8 
_ ©, tu już byłeś! To Twój znajomy - 


krater. Najpierw nie pozwól zniszczyć 




















a owady: 


LEOYJCEFALEU OWENA so 
[ECA ZIELEN SACHE JLEUNLNJCH 
OWIEC COWACZTCAOTNLU UC 


CNZNSZCACWIENSCYJCIHELEMNCH 


OASCACULCH 


LLC TEJ 

Te przesuwające się ściany to 
TEEEAELAWEALSN ESTEE 
UZO CYZIEONICIAALUCWZEN 
szybach łączących poszczczególne 
STOOLOSKIWANSSELNZEWECLCEA 
OWE EWONIERELEZAWEWSSCUEŃ 
(e: VENETA ZANA JU EEJALIEW 
grodę. Problem w tym, że trudno 
ICUKEUCNIELNOWCELELSE JS 
Cię poprowadzić. Leć prosto, w dół 
|COEZMYN SAECO SW U 
OKS EWESCUCWNNJNAJ I 
[CME JEZ: WIJE CWEJELCWCECJ 
NELOrAZEIEIŁAZZAYNWA SSZELCJI 
SOK CECONELSLEESPAECA NA 
LECHOWICZ ZEW ELALIE 
EJ OACZAOOEEJKISSCAWACCJH 
EL SOW CIE CERUOTCJWLCJA ZU 
ICWZCHKOCCLOCEWNEJE 





MISSION 10 

WIEWWICZJJCEZELWLEWAJECNA 
UELSZETWIZZY O SETLCHN CO SEJF 
CrLZUTELCLECELCAE ZEG ESA 
SEWAMEONIWZZE CELNEJ WEJ 
ZAWCESOOTCNEWLILOWAANICJ 
UOWCESSLJKZCELCAWICELCN 
SIECI UN 


OPERATION AREA IV 


MISSION 1 

Jedź wzdłuż torów. W hali, w 
LE PAEJEWIERTEJSCUWAJ sElLrZJEI 
LEE ZETA UJ LCZAWNCH 
STEC WEEGYNONIEUNSCJ 
UANGKWENCETNOSZI GTANICIUNE 
IO NTECONY r-IELAWANYJECZECJ 108 
DJUNOEZZINEZATACWZK CUGC 
LOWZUGICWECETCAECECEWA WN 
MUESZZZNEJI 


LIED 
OESEWESENENCIOZZNONE O 
IECLELCNNA 


MISSION 3 

[SOTNITOCOWNNICZZZEWICNAA 
którym rozpocząłeś poprzednią msję. 
Po lewej zobaczysz zablokowane przej- 
OSW Zr ZCIWEJAWZALEESCNI 
wjedź do tunelu. Po pewnym czasie 
dotrzesz do pomieszczenia z kom- 
puterami. Zniszcz dwa stojące po 


, prawej, a otworzy się przejście. 


LLCZIELIE 

Zniszcz olbrzymiego robota. 
Zjedź w dół, a gdy dotrzesz do 
skrzyżowania (przed sobą będziesz 
LIELIOCLUYNWENUCCJA s1CU CACY 
SZTWIWNCCJENZ TW CASCELIEKJA 
Zniszcz go, a brama zniknie. 


LIES tUKE 

[e VIELE PAESKZEJCIAWA LICA 
szczeniu z obniżającym się sufitem, 
ONSELLUBLICWOJZUAJNELNECA 
CONGUCNICZEIESCHAW ELANA 
strzelać. 


WIEZIE) 
DEL EWLEWCNNNC WETO 
CELEOEKOENCH CEJ ACEYTSJLUEJ 
WEJJCENNILEKICUCWWA CZATA 


LIES WKU 
Musisz dostać się do położonej 
UKCWAJCLWAWIECGCAWCCEN CZA 
[EOT ZE OTSELYZŁELWCOW sA 
CEIFOCENCENIUFANIEYJCEIEH 
Wystrzelaj sobie drogę. 


LICOTLIEKI 
WJCEKOWIELEWNICZJG SO 
CAWEWYZIJŁZEWICZZEWEWISCO 
przed Tobą (ponoć jest to centrum 
kontrolne). Wystarczy zestrzelić. 


OPERATION AREA V 


LIED 

[eV r2 uporasz z wrogimi 
[> EEUURWIESCOW EWC KC 
[o ASCWIESOWISCECINECON TJ 
[ZIE ANAWIUCEUCEŁAGIEZAWLILGE 
WASKHECYCCECWZE ZAC EEE CJ 
[STIOWMUCSYTNC EC ZEWN 
ESA CIECZ WEW (A UECEJETEJ 
(eLEJLOJCA 





LEZ ls 7 
EW EUUEWNUCE CNC 
CUCSZECN AAC WWSDYCZAWIH 
ESECER IE WA AOI ESAY 
nim różnych użytecznych drobia- 
zgów. 


MISSION 3 
PZICEWIUEJ SALCE AOC AAU 
leć w kierunku zbliżających się czoł- 
EOWAlECACER CEA EECYANLJNCJ 
NANULOGNENNTSCEUELOYCWA 














LESIE 
(EZAJLOWNIESEZĄ 
z tunelu, skręć ostro w 
IEWOIWZANESZELEJ 
WYZN CWC raj CH 
tem skalnym zobaczysz 
CECEEWANSCNSZLCJ 
[GONSCZZEWAEILCWEA 
UIAA SO ENICIAZLIJ 
jest silnie opancerzone 
|AUCICCZCIEKCZLICJ 

SWJIECFAWCAUCEH 


OPERATION AREA VI 


MISSION 4 
IOSYZ UTA ACTA 
COCA CNA CLJ 
COSALECYTEAWACEWI WŁA ANNYA 
LUECWENSENOCWELEWEACIEA UR 
stwem gadżetów. 


MISSION 6 
ZO WECWJATCLELIN YCH 
CSSEEWOZCECEJERCONCZNCNCH 
CELOJNOWZEECE JLEC AO! 
drogi. Ulokowano na niej wiele cen- 
nych rzeczy, warto więc ją spene- 
trować. 


LICA 
[EWY MAN AJCZZICZACTU 
ZJELICUWIWCCONWZICICHNCACU 
ENER ESZANCYZEJCN ACZ 
ście. Dzięki niemu będzie Ci łatwiej 
zniszczyć UFO. 


MISSION 8 
To statek-baza. Duża rzecz, ale 
ORELOKIESEJELC CZAT AC 


COW SSSECYJECT EJ 
DOWEJ CWACCWCESSCY SI 
spodem giganta. Nastepnie wykończ 
SELOWELEWYS NEJ ENEY EIT) 
[ELICIE NU EWETCNUWECNCNEJA 
YO WANEZSACYZWZCUOWELCJ 
O OECENLEWECWIUWSZZAJICN JAY 
MONS ZUNIEWIEWCEU WUW 
rozwal „czułki* statku. Bariera bro- 
ECENCCEG NACE CEL CWEZILUNCY 
Teraz nie daj się zabić, gdyż w środ- 
LUYCSSECZIKICONNCCWSENC CUT 
OOEWCENACZALICZAWYACACYAJ 
| ONEOLŁECIECONEFIEU CHCE 
UESAC CYNAEWLUWEJZZŁZ EWC 
się w partyzanta - wyskok zza rogu, 
strzał i natychmiastowy powrót. Gdy 
zniszczysz generator, czeka Cię 
jeszcze ładna animacja i to już 
LCIECZ 

Piotr Orcholski ©” 





Extreme Assault 


Producent: 


Blue Byte 


Dystrybutor: 
CD Projekt 






































Chcesz zostać władcą całej 
CEELOSEA CADY TCKYSUKA JA 
nych Psilionów, Elerian i Darloków? 
LCZJEZCACIZAY CICIEL CEA SA 
Zdobyć dziedzictwo Oriona? Żaden 
YTY YCZHJ CANOE ser 
SAJETICUANIEWESGTNCEZIEW 
LOOCA ELGA SK CLLUKICO 
LESZCZE EST MUWUEA CT 
LWWELNWCNZE KW EWNYELCEL CAIN 
od 300 lat niepodzielny władca całej 
CIELE 













2w1 


ZORY ZLZYZZNIUNACZCH 
| UCNSZEWEW CLCH ES CAC 
(ols WZĄCANZZEECCKWCIC NA 
[NEW ZERCZNJUWEH ENCZAWNNICEJCH 
nomiczno-gospodarczego, druga to 
SYUIEH EN ERZE OS CcZAYN1W 
tew. Jedna bez drugiej istnieć nie 
może, choć rozgrywanie bitew mo- 
żesz zlecić komputerowi (co jednak 
OFAEWEKCLOWEENAE LAC 
musiał stoczyć kilka poważnych po- 
LEW ETSAONLUWILNSCYWA 
GC EWSWAJAOI CIJA YET SEL) 
wojen, zaś wojny są potrzebne do 
WELELIENCIAA 







ZUW LALNA ZUSZZCENII 


Zabawę zaczynasz od wyboru 
WETCESKECLONIECHIECZEENZNH 
sowania technologicznego, ilości 
graczy oraz poziomu trudności. Że- 
by nie powtarzać tego, co i tak za- 
UZUCYCEWALEUW CJI WYCH 
LOWA NSTZUWESYET CZE RWT 











ETA CK AT NIELS 
CONUNICANENUWEO) 
CEIELULSZIESJCUe sjrzy2 
relatywnie małą liczbę ras 
(3-5). To uchroni ich od wczes- 
LEC OIELUTNO" | CCETUNIELEA 
UESAC CELE ENELEIEEJJ 

[EEEWELUESYZUCENEENELSACN R 
ziomu technologii. Wprawdzie 
w obydwu przypadkach posiadasz 
środki do kolonizacji innych planet, 
I EEUELSEEFUWNYANTEA 
ELU 
SWI EOWLOL 
puter, a na początku gry ma 
ONUCSCHJĄCCEYZECNUUYCKANA 
łączeniem poziomów trudności 
AU AEIECCOWONI EO JONCSAWCJ 
zaczynać od zera, ale mieć świado- 
mość, że trochę to potrwa, nim zet- 
LUESZACYJ JCIE EKJNZWEECH 


COLE PROLYLLU 


Master of Orion 2 
JELSUENONN OCENIENIE 
gradza długofalowe planowanie i su- 
rowo karze krótkowzroczną polity- 
kę. Zgodnie z tym, co powiedziałem 
EEN LOEEANOCECENO CWA 
cięstwa są tutaj podboje... acz po- 
przedzone przygotowaniem zaple- 
cza ekonomiczno-przemysłowego. 
OCCIE ELEKYUIEUYUJ 
zaproponować: najpierw gospodar- 
LEWY CZYCH 


704 


PIEN Cyt TOH 

PNICUMAONIELSCNONCAY 
O CUZAUCUACLOZECEMCONACA 
| OOECE REWELKA OEN CJ 
[SCEWZLPSCOWAEOCWZELNECNCEJ 
alni dla graczy, którzy chcą prowa- 
CAT SEECIUEWENLOWENNNOECEZ 
|OCEOELINCLSELOEWONUCANEJ 
UIUSLEN ZZ UUKCJWA 

LZIICNNLEEENOC ANALNE 
USA CAO WIELCE EKCO A 
MICCNNCWZYALEW ELSE CCA 


WZUENNCEINCENSITCJ IZY ICO 
wszych sto tur, kolejne wynalazki 
zrównoważą to, iż są oni wyjątkowo 
ESEJ CWLELUR 

|FCUELWCELNONEWZLNYCCFEG 
OAUENOZYCIELEZEENIELOCHEJO 
LZATZTWZIENUOWAJNSZTWIOJA 
ELO SESJE SELELZUUKCNZJ(R 
[UEIELUWISZZYCEELIREWONEICNANYCA 
SECEEWWAJCEWAJJCINCNIEJCH 
LOW CEEWYJLCONCENACTJACYEJ 
w mrokach feudalizmu. 


PERS UJCAJCJ ENYA 
LOJECONCYH 

PZ COWOSSCYENO OWEJ 
niewidoczne dla innych ras, co spra- 
WEDŁESU EEK NIETELOWZIZEZKZE CA 
SZUEWZZUICESEWZICEJENONECH 
LELSESSOCELUYJLENNS LUC EW 
UOWUECETLWCAWEJEKŁCOWAA CJ 
AEG CAPE JC LIENUCIENE 
bie równych. 
Meklarzy - zrobo- 
[SONZAWIECESO 








DZIECI 
| SSOWEN CJ 


dukcji prze- 
LUWERCOWACYA 
LZONCOWZTAN NI 
potrzebują „nor- x 
LUGO WAW ESTHNA WAWIGJSCYJ 
WCZNNYCNICEJAAZOWA CENA 
SEN(YCUIEBZATNULZNENES 
ENEA EURKCZALCJACNIESZWACH 
statki - nawet w czasie walki. 

[KT PACSA CIELO WICEZICNA 
LAOWYZECAALEN ELO ZALEW Ue] EE] 
EEWIERŁEKI SZATA UCEZAIUIN SEO 
UELUEBENCIEUOAZEACKACNCH 
WIENIEC APE CACOLOUEIHEH 
COEWDWZUEWACLCZELICAZĄ 
LOWEALEUE INNA CANA Z JCECZANCI 
prac badawczych. Niestety, poza tym 
DZEJCZNICJCOZINISCIWCH 

(e ETWENALELE WSJ 
szpiku kości. Ich wyższe przychody 
OWNOWZŁCWEENUCE SOJLIŁSYZI 
produkcją rolniczą i przemysłową 
na planetach o normalnej i podwyż- 
ZINC EWIESIDEWINEOKENJCH 
[UWAZA EW AZS EELELSCAŁA 
O TCUENTULUCOWLICZLZAMICACJ 
WWOIWANTLNCJCOWZALIETEH 



























An 


PALIKOJ CAĘ 






enie ejj 





UIELIONKOYEENEWACLUEWYSCH 
LEROUCEZJCALAEUCAZASECTNIZCNI 
[ECICHUCNCEWJS ELI CNA NO UE 
WIASZEWICSJ JCECOEWACIKONCH 
sy. Potrafią oni podróżować bez po- 
OSZZILLOWECEWCHNZATNENCN 
CEMENT ENCSZYT OWE 
podróżują o dwie jednostki szybci 








DENELIENCJAUI 

Sakkranie - ich wysoki przyrost 
LEE COANCAJNANCYAWZAYZ CH 
inne rasy. uważają Sakkran za istoty 
absolutnie odrażające. Innymi sło- 
WACYYOUCJCEJNAWECZCAACJJ 
przypadku do dwóch opcji: wypowie- 
CZZENCAOTWAN O AAYSINA CJA 
LUUWECOCEWCCEZNSCAIUWUIE 
UISZUJUTA 

SULOCHETZIENAJECEEWZAEA 
UOJETSESEZLELIENELNAYESZJEJ 





a LEEKOEEKN SS TUCIGALCLENCH 


runki środowiskowe (do tego stop- 
LIESEEWUCN rZTWIENICNIEWZNECUW 
LAS CUJEILUBAVIUNOWJACJW HS 


































CY YCUEHJAICNEZCICNY 
przyrost naturalny oraz szpiedzy- 
LIELIOAĄ 

LULLCUELEAS OWE 
LIOMICHEIEKEIELINLEWLAZLIERCWI 
WASZECICIELUKJCYZCWCILUCEIJCA 
LZZWASSEEWAWENOWSEJ ETC LCEJ 
O JEWIEJENKENCCEWEWIECEJERICZCJ 
WEG ENCKAYSLOJWYJTWAKICCJI 
jednak nie wygrasz na początku, póź- 
niej będzie to małó prawdopodobne. 

[SELOEKSCJTIENOWECACEHCJ 
mrówki. Mają premię +1 w dziedzi- 
nie produkcji przemysłowej i rolni- 
czej, ale są mało pomysłowi. Za każ- 
dym razem, gdy biorą się za bada- 
LIERCEWWASCEKO YI LOWESLEJ 
| WYACZPKONESUO CICHA 
runki zwycięstwa "podobne jak 
w przypadku Mrrshan. 

ICHAT SELIEWAYOWIISA 
COSA OICKAOLINETELGUNSWE<CH 
|SJESGKYWIEMIECEH 


LUDZIE 








WZ 





JAK STWORZYĆ (PÓŁ)BOGÓW 


LCZCUJ YTAZZOWCEDJLCJEJ 
IORONCZGUEKZUSZIUNELEN NA 
SZOPA COCEJUUCENACN SOA 
ju (lepiej żebyś był, gdyż na tym 
COS OWINAJALENICEWACJH 
a dopiero później stajesz się zwo- 
[LISEWO EE CEWIELOWNIIH 

ZAZU ESSIEELELGI WZI NICH 
EJNIOWEŁENZULEN NSE ETZEN 
ZAJORCCNAECCACZATACNEJ ASTA 
WZULZZLIZENLUGEUNLUTLENNZU 
YSSZUC OWIANY ECELEWIZ 
LOJYGANZZTCOONZLUKELSO CH 
cą znaczenie (zwłaszcza w ogniu 
OGIEN OCAUWOKUCEJIZH 
LILCZCUNOWNYCZJCANYACTCIEA 
CZZNUCEWELNEWI SCWIEZJ 
ną statków możesz obniżyć do -10%. 

ERCAWCOCELNOŚTWAC II 





ULESTNOC EA UCIEC 


przydzielić sobie minusy w rolnic- 
CZNAZENWZCWAACWZAUWICAA 
padku oraz w handlu w drugim. Us- 


„OF 





troje te i tak wspomagają wspom- 
ELECHECHINACWZENOFILEJ LILLE 
OWIOWZEEMCCSYLCJSCUICWYJ 
ULGJECEŁAAWZCWINYCEAA 

4. A oto kilka cech, którym po- 
WIEUCESYCAJCZAJTCECZSENJE 
DEWNZCE 

OJEOWYCYELCEELWNENIEWNCEC 
FETUCZAWEOWNCOWENCNKY ELEN 
OJEJ EWIE OTNIEWUCHJC ONA: EN 
UCHEWCZINIENOWA ZIE EWIE) 
więcej o dwie trzecie. Dodatkowo otrzy- 
WEZZJSCKWZCWZILULCC U 
LCJĄ b 

OK FUSNEWCEJCOCEJELSICLE 
MESOTYICZJEWA NCK 
UZASUOOCNESTIE WYCENIA 
UWZUWRO EEE EACZLOSZZYZLU SIT 
LEJEUIILCAWA 

OISEWZSELOWIELWANIJA 
[SZW CEEWUECZK SCIANY 
NENAWNEJCZ SJJ AWE SYS 
w grze. 

ONAONZACEJEJYZAJEWWYSCJ 
rasie. Omijają Cię klęski żywiołowe, 
ZENON YPAJEULONNCSYSC FACT 
|CHOSTIYEELZEJLNACCYCZEETZZIEJ 
SOCZSSOLAUWUR 


WIEWNZAŹ 





OKOUNESENIENNYALEWEJES CE 
POEEAWEA ZLEJ JELSZCW EELS 
bez pomocy skanerów orientujesz 
się w ruchach obcych flot. 


EKONOMIA 


LEGCELIEWENL WEN rej 
od farm hydroponicznych (Hydropo- 
WOEUWASCESNITWENZSHNA 
CHORUCEJCNACEEAWNAWZZERIAJ 
nictwa do pracy w przemyśle i nauce. 

PEZETIUWWZJESZAC PACZCE S 
OPEZSJTWACA NEI JWIZZEŃ 
niej zbadaj nowy teren. Potwory 
tylko czekają na naiwnych, więc le- 
DOBE ENEWEMNECJZAEH 
COCOON WELON EATON 
ZEL ON A ATE CUSEACZAWNI 
[(OTOCASONYNCENCLEZLNCIOACH 
LWAUEWUCOWANEZICAZTJEWJCN JC 
cówki i tak będą z reguły omijane 


OCZĄJNĄTH A 


EET IEWIEZT IU WENZTCN 
UELOTNEIEKN EEK WJOJJCY 
UEWAUESOCAZOWNJYJCKEJACH 
[OLA WETA CICIEL 
SCNOWECZANIJEJSELEWZH 

4. Zajmuj najpierw te planety, 
LEWO Z ANELULEILENEJIE 
żone są do ziemskich (terran, ocean, 
CUCHEYZLRUUCIENCCETWKICAJCH 
UEWAJSNUECEAA NS EECC 
LGILCS 

NELLY CZYASONATWIECUICY 
matyzowane fabryki (Automated 
EU OCOW ZA TIEKEK EU CH 
co skrócić czas budowy statków ko- 
lonizacyjnych. 

OREMALOLENUESZACIEKA NJ 
OUEWAIEDSKIAWIEWIETEE 
OCSTLLMELCICWORSEEEWZEA ELO 
WZACECSONELCZEFUELEZAKSEUCS 

AoC RZZOTOASZETAJ CA 
EWOLWEFSECOUWELEJ SHELL 
może być przestarzała technologia 
IMIEYZOWENCZEWALIY WYLEW LEA 
ECENNOWELETENTEKJEZIESŁCH 
DIEBICJECIOTNEJ O WENA EL 
LOOCEWIKAATUCICIEJCH 


WCIĄŻ ŻYJESZ? 


LWWZTZJEJISELUECELIOLAWZ 
nalazków! Tędy wiedzie prosta dro- 





EURZYJI 


LFALCNII 








KASKAGAGGANKAAN 
PON 


CEC EEPZEEKOGA ITW sjy72 
jakiegoś wkurzonego imperatora. 

PRACCTEWARSZYCCAANCACCJCH 
SOJCNECAFABLIEKCTSEZJEC II 
EOWOJLECEEWWLEJECWAKOWCEH 
SENICIEEWIOCWCONKNE AUC 
OWIEC JCECAJNEC 
tego Tobie, handluj lub wręcz oferuj 
WIAWLETEŁYNI ELI SCUILLIE 
CANETUONAZEACZALICUTJA CET 
OAZA SCOWZNAJUCEJICĄ 
sunków dyplomatycznych. Na wy- 
mianę polecałbym tu szczególnie 
technologie związane z rolnictwem 
LOWNTJKELNICNNNTEUWY SE LI 
ich wykorzystać. 

OPZNTOCTUOWZALCYZCEKI A 
CENCEEWELENEJNOUCZAICNCWANEE 
dawcze są szczególnie cenne, gdyż 
ZAZIE EZODWZJRNTEZALEJ 
LEGEUIEWEWAS Ze CWC(ALICJ 
ESZAGWECWEEACULOWSCH 

PO AW RORCEUATJEWLCA 
re napędzają rozwój innych, tzn.: 
OGJCNSEEENTYA 

5. Postęp w rolnictwie pozwoli Ci 
ZUNIOCASNI CEC TSETN sT 47 FAR 
lonej do tego działu gospodarki. Wzbo- 
CEECONERIOWACZJIN = EEN 
regulator pogody (Weather Controller) 
OCENA ACUUJACUUWIA CA CICH 
nean Farms) są tym czego Ci trzeba. 
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OSP KOLCAJJEWISONIJSTEW 
cji. Terraformuj planety i buduj sztucz- 
LENCZNSZAZIIK ONCE CAZ 
[ZEN CEYNUEWASCELLICJJ 
ECSZZ WZYWA CLAW 
7. Gdy prowadzisz badania, 
ZŁE MACEW ZEE LCASLNIE 
LENCELEWAWOSACKECACCONACIWEJ 
OOLEWECNESIIEJEEZA [sy czTe(J 
DOWANOCRANY CALE UO ZER 
lu cybertronicznego. Lepiej jest wy- 
ECAJENOCWACY Ee CALIŁA 
CSS NOACYZWIEJIEW 
CALNECZWACJECUOJZLCICEJCU 
CEWWELCEERCNACWAJ JAJ JCS 
szy rozwój badań, podczas gdy dru- 
CILIETEEREUNYCZCEOOWZAWA 
SONZANEWICIEKUCWESEWIZA 
nych technologiach, przygotowa- 
OUWWICTATZZZ LATWY LETCYLCWY 
ECSC AC ZEN EUCZCIEJEYH 
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Biospheres, 
Hydroponic Farms 
s 
Death Spores, 
Cloning Center, 
Soil Enrichment 

< 
Microbiotics, 
Telepathic Training 
< 
Terraforming 
Ę 
Subterranean Farms, 
Weather Controller 
= 
Heightened Intelligence, 
Psionics 
< 
Bio Terminator, 
Universal Antidote 
A 
Biomorph Fungi, 
Gaia Transformations, 
Evolutionary Mutation 


PHYSICS 
(Fizyka) 


Laser Canon, 
Laser Rifle, 
Space Scanner 
Fa 
Fusion Beam, 
Fusion Rifle 
sĘ' 

* Battle Scanner, 
Tachyon Communications, 
Tachyon Scanner 

< 
Neutron Blaster, 
Neutron Scanner 
<< 
Tractor Beam, 
Graviton Beam, 
Planetary Gravity Generator 
< 
Jump Gate, 
Sub-space Communications 
4 
Phasor, 
Phasor Rifle, 
Multi-phased Shields 
s 
Plasma Cannon, 
Plasma Rifle, 
Plasma Web 
sę: 
Dimensional Portal, 
Disruptor Cannon 
<Ę- 

Mauler Device, 
Sensors, 
Hyperspace Communications 
7 
Star Gate, 

Stellar Converter, 
Time Warp Facilitator 


CONSTRUCTION 
(Konstrukcja) 
Colony Base, 

Star Base, 
Marine Barracks 

Ę 
Fighters Bays, 
Anti-Missile Rockets, 
Reinforced Hull 
Ę 
Automated Factories, 
Heavy Armor, 
Missile Base 
Ę 
Battle Pods, 
Survival Pods, 
Troops Pods 
<Ę 
Armor Barracks, 
Fighter Garrison, 
Spaceport 
€ 
Battle Station, 
Powered Armor, 
Robo-Miner Plant 
$ . 
Assault Shuttles, 
Advanced Damage Control, 
Fast Missile Racks 
Ę 
Ground Batteries, 
Baitleoids, 

Titan Construction 
<Ę 
Recylcotron, 
Artificial Planet Construction, 
Automated Repair Unit 
ę' 

Robotic Factory, 
Bomber Bays 
r 
Deep Core Mine, 
Core Waste Dumps 

Ę 
Star Fortress, 
Heavy Fighters, 
Advanced City Planning 
Ę' 
Doom Star Constructions, 
Artemis System Net 


SOCIOLOGY 


(Socjologia) 


Space Academy 
E 
Xeno Psychology, 
Alien Management Center 
SĘ 
Planetary Stock Exchange 
rv 
Astro University 
R" 
Advanced Government 
(zależy od obowiązującego ustroju) 
Ę' 
Galactic Currency Exchange 


COMPUTERS 
(Komputery) 
Electronic Computer 
<Ę 
Research Laboratory, 
Dauntless Guidance System, 
Optronic Computer 
Ę 
Security Stations, 
Scout Lab, 

Neural Scanner 
Ę 
Planetary Supercomputer, 
Holo Simulator, 
Positronic Computer 
PM 
Emmissions Guidance System, 
Cyber Security Link, 
Rangemaster Targeting System 
g 
Autolab, 

Structural Analyzer, 
Cybertronic Computer 
Ę 
Android Scientist, 
Android Workers, 
Android Farmers 
<< 
Galactic Cybernet, 
Virtual Reality Network 


Z 
Pleasure Dome, 
Moleculartronic Computer, 
Achilles tergeting Unit 


POWER 
(Energetyka) 


Nuclear Drive, 
Nuclear Bomb 
<Ę 
Colony Ship, 
Freighters, 
Qutpost Transports 
Ę 
Fusion Drive, 
Fusion Bomb, 
Augmented Engines 
SĘ 
Shield Capacitors, 
lon Pulse Cannon, 
lon Drive 
Ę 
Anti-Matter Bomb, 
Ati-Matter Drive, 
Anti-Matter Torpedo 

Ę 
Food Replicators, 
Transporters 
* 
High-Energy Focus, 
Energy Absorber, 
Megafluxers 
Ę 
Proton Torpedos, 
Hyper Drive, 
Hyper-X Capacitors 
<g 
Neutronium Bomb, 
Plasma Torpedo, 
Interphased Drive 


CHEMISTRY 
(Chemia) 
Nuclear Missile, 
Extended Fuel Tamks, 
Standard Fuel Cell, 
Titanium Armor 
Ę 
Deuterium Fuel Cell, 
Tritanium Armor 


Pollution Processor, 
Merculite Missile 
z 
Iridium Fuel Cell, 
Atmospheric Renewer, 
Pulson Missile 
E 
Zortium Armor, 
Nano Dissemblers, 
Microlite Constructions 

«s 
Zeon Missiles, 
Uridium Fuel Cell, 
Neutronium Armor 
Ę 
Thorium Fuel Cell, 
Adamantium Armor 


FORCE FIELDS 
(Pola siłowe) 


Class | Shields, 
ECM Jammer, 
Mass Driver 
g 
Anti-Grav Harness, 
Gyro Destabilizer, 
Inertial Stabilizer 
4 
Class III Shield, 
Warp Dissipator, 
Planetary Radiation Shield 
Ę' 

Stealth Suit, 
Personal Shield, 
Stealth Field 

Z 
Pulsar, 
Lightning Field, 
Warp Field Interdictor 


Class V Shield, 
Gauss Cannon, 
Multi-Wave ECM Jammer 
Cloaking Device, 
Stasis Field, 

Hard Shields 
Ę 
Class VII Shields, 
Planetary Flux Shield, 
Wide-Area Jammer 
< n 
Inertial Nullifier, 
Subspace Teleporter, 
Displacement Device 
g 
Class X Shield, 
Planetary Barrier Shield, 
Phasing Cloak 
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Gaia, maksymalna liczba ludności: 40, ultra bogata w surowce mineralne 
[9 - mówi samo za siebie. 
LD - super tarcza, która pochłania 3/4 wszystkich ataków. 
M - broń promienista, która samorzutnie przebija pancerze, tu nie trzeba 
żadnych dodatkowych urządzeń wspomagających 
/ - kolejna broń promienista. Siła ognia 50-100 to moc, której na dłuższą metę 


nie sprosta żaden pancerz. 


LT YEULLU 
PROJEKTOWANIE 


LOELLONIE SJ LEWEN MAZ 
LOC WANCJCZOANAT KHZ 
nak nie wolno pozostawać bezbron- 
WAUBIENCEWA UCI ML SCZYCUAWJ NSE 
EOJOWLELTEWAM TCA TOLIELIE EJ 
jest na tym etapie rozwoju prawie. 
LET SZEWC ZAK UECEWCJSS 
WELÓONNCOWA 
PUUGEERELUSNUCWSUCJGLE 
LCUAUA OWIEC ATA NY 
się potworów pilnujących najcenniej- 
SAW JCUOASCWYCUNCCHIEWCONCH 
EEE CEWIEENWSACWANUUE 
CLENATUEEENELELAZIEAJLOW ESC 
OCL SLEWCHANIENI SOWA ZH 
WEJENOMSCIEI TEZ 
CELEET CCONZA CELE UCZ WN 
OSSALUNECOU ZEE LEEIED) 
będziesz mógł montować w techno- 
logi Mirv (pociski wielogłowicowe). 
CA OLEWSSZUUCEWAZAIOWZE 
dzona w sposób systematyczny. 
IOOEWOCEZEW AU ZWYUEWZCH 
[7 ZEEZCEUCIECN EAZA NYCCOWĄ 
PEWNY CEWNSOSAWOJ rz OWEIA 
statki transportowe (Transport Ship). 
POOGLWNEOSONESJSCIELLOWEE 
CNZJEKO COOK ECETNEIWLEJ 
przykład o bombardowaniu planet. Jed- 
nostki wielozadaniowe to strata czasu. 
OOJEKZAT CLWAEJCIELSLLIEU 
AEK OEI ELIEROWENZLCIOZH 
WELCSSNYIENEWE SACZ CJI 
OZENOWAWESAJNECEJ EAZA LYACI A] 
do tabeli „WYMARZONA FLOTA". 
ONUEENCIYFEEWELEAWZERCHIN 
LOCEICZJEWA EAC ESY 
WASZEJ NEC Z Ee sir 
CGWLILEH 
7. Na początku bitwy dobrze jest 
CES EUWEOWCOCENIOEEWY SE 
CESOSEOTAWELNSLEJ WSE AWĄ 
OWEN ICLEWELUUIKCK ZA 
ją, często odnoszą się do całych flot. 
ONOJERCYJCCHSCEAIORCEWIEA 
wi Ci „rozmowę* z resztą floty. 
EIENIZENSECACWE JC 
wy biorą zły obrót. Ratuj swoich do- 
wódców! 





TECHNOLOGIE 


IDWOERSSNACEENLY CATIA 
|ENAJSONLCECETJANECZANELUIH 


wiek ich dobór oparty jest tylko na 
moich własnych doświadczeniach, 
LO EOUELTUWZJERŁEWEU OLC JrAJ A 
rzeć (zważywszy, że to dzięki nim 
UCEOWUEEANWCLESCOCCELULCJ 
ICE ELSZA TCA EUMUNCLNOESI 
LU SSSETN EWA EtZANEJN 


(-IOLCICH 

Lo Ze O SELU SEE EWEWIEJ 
początku gry. Dostajesz dwie dodat- 
LOWCN SSS EŁAWLOESR ACLYNCH 
mu możesz przeznaczyć kilku rolni- 
ków do pracy w innych dziedzinach. 

Terraforming - przekształcanie 
| UELEWAELSE NY Ze czy SETACH sra 
| IGIEWACIENLOPECA CEJ) 
iż będzie ona mogła pomieścić więk- 
szą liczbę mieszkańców. Terrafor- 
ming możesz powtarzać kilkukrotnie. 





(SELER 

Pollution Processor - pierwszy: 
krok na drodze do pozbycia się za- 
nieczyszczeń przemysłowych. Nie- 
COCK UC LELULCANA 

Atmospheric Renewer - do tego 
(O EIW ESY ZNAŁ ZI LICIEUCEJ 
fery, a ilość zanieczyszczeń spadnie 
CEWIEEELAWESCYECICA 


LCELUULCJCR 

-FLUENZS: CENNEJ kazdej 
CENT OWECINSEUOWAECZAW CC 
LIOEEWEWLSTOTUEZAINACN KC 
[SECIE 

NECIE e ETAT 
LOSOWA ROLE EWIWALUCCJ 
drodze do znaczącego wzrostu po- 
EGIKZAJIRASAUCYNCUEJCH 





LCCI 

Structural Analyzer - jeśli Twoja 
DOWIESZ SUCEELEWEDI 
UCZĄC EOW UT NCEAICACJŁZCCW 
pancerz. Podwójna ilość uszkodzeń! 

Cybertronic Computer - dodaje 
UWE WCOCIELUCA NINA 
LEUS CANCESILOJ ELEWACJE 
FETOWIOW CJ ATLZJAW ELOINENErezij8 
struktury należą do tego samego 
OZZUAICECŁAA 


LArA/LGH 

Plasma Cannon - to działo posi 
CEWEIOSZAJA CENEO WACEJCZJJ 
[W ZUCENOSENOWICSJIKZCCH 








LSZIESCIWA 
Neutron Blaster - niszczy tarcze 


lon Pulse Cannon - niszczy systemy wewnętrzne 


lub Graviton Beam - niszczy pancerz 


OOLENCUA 


Phasor - niszczy pancerz, jeśli wspomagany jest przez tech. „armor piercing" 
Gauss Autocannon - stała liczba uszkodzeń niezależnie od odległości od celu 


LOESWCIEJ NACH 


Plasma Cannon - niszczy wszystkie 4 tarcze, podwójny spadek mocy wraz ze 


wzrostem odległości CEKCEI 


Mauler Device - zawsze trafia, podwójny spadek mocy wraz ze wzrostem 


odległości od celu 


JENZUGYE zie ate 


EENOESEOSKOWI PHECUCWEEANONNIOWENSGONCH ZA CW CH 


SZLOCHY 


Inertial Stabilizer - większa zwrotność, szybkość i ochrona przed bronią 
promienistą (dobry do użycia na początku gry) 

ECM Jammer - +70% ochrony przed rakietami 

SSOCIZUENZESN A WJ LEWICZEWOLCE CN EEE NLCIEG ZŁA 
użycia broni promienistej (montować z działem plazmowym) 

LEN SCA KOSTEN SG YTJUENICZEENTE GD ZUWWTILETEMTYEANŁATIEWCNI 


OWIEC 


WZWONEZOCEENNEJEJOKEZAI 
z zaawansowanymi technologiami 
komputerowymi. 

Time Warp Facilitator - w czasie 
OWAL ESA CECIL 
[oe Hr PWCOWZAETZAADYZANNIE ICH 
LEWONIKAJETCZZWNCCATNIZ CA 
EUSTCJIĄ 


Energetyka: 


Food Replicators - koniec kło- * 


O OWŁAOTNOWZLALSIL RETE 
W ZELCAZ CA ELIEWCWZALIIN 
LOLESCOACIA JESZCZE 

|CEFUMPCOSRCCEJELNA CAEN 
LCETWASI OWENA EC JB 
WESZZCYWIECIJAALENYCZS U ZEII 
na pokładzie każdego nowego stat- 
LOU 


Socjologia: 

GIOLOYAICCWZJNCLUEWAWA 
EO CEJIEUN NT SWAWLZZUAWECJ 
AUWINCEGLIECWEZSCJ ACYCH 


Pola Siłowe: 

Inertial Stabilizer - po zamonto- 
NZTOKEC EEE LCAT FZ 
CEZTIEWNJ EE OE ECZAWALIIH 
szy, szybszy i lepiej zabezpieczony 
CEC ELETWNSCNNAKONIELIEJCJH 

DEJCCEZE DEWEY 
| SOUENOCYZTZEWALWS KIELELSELEU 
LWZATŁIENICZICLIEKE KA CJI 
ności. Lepszą ochronę znajdziesz już 
WIJLEKO ICH 


„ KONIEC. 
CZYLI ŻADNEJ LITOŚCI! 


LANWISCIESONELUSWJJNCWA 
SIE EESMWELEINNZLIONNZKC 
CLUŁWSSIWA COW ACE ECZNIELII 
PAWSSELNACHJNAYCIEWIJINCYZICH 
WACC EWIE EUEOWECAAYJH 

ZEZUIUKZELELEZAŁECCJCIH 
IEWASOCEN OWA NS CTH 
nologii, systemów gwiezdnych i pła- 
CEECEWIW APACHE NCTS 
mówi, możesz rozpocząć walkę. 

EJAEU ON SNCYSSYZINCJ NCAA 
CIOWYZCOFAATUNSJ EASY 
NCETUENSSLA A JCYEE KO GNCEJI 
OWA ECZA O EC ET CENOWE 
czej zrezygnuj. Sprawdź więc naj- 
rw potencjalnego sojusznika. Je- 
|CESEOCOWIWALN OE 
wojny, odpuść go sobie. 































ECCE ECONO NCAJCAELEJ 
kolonię staraj się unikać bombardo- 
ZEWN AYZZWJEWECIENNTO 
CYRKI CTR EE stoj OWEN ERZE JCYA 
iELCICECADZLENZ SC AELANA 
IMNOLLCCCJJENYANATEEWNTE 
CEOWEWWELSZOWANICZAH 

EN OCUUNLEGEKASZIA NO LCCN 
ci także odłóż na półkę. Lepiej 
OUCYZCSCNZALZECSAWIEA 
CAM YZOKSCE LOWA KZELICH 
COCELUSTELZANNCYZH 

O WELSELUKO I OW ZY NCU 
guły jest państwo, którego ustrój opie- 
[GOGLEWUULCGIRZSOTWIESENNNH 
DWELNCENJZANEEEWAWNYSZEKEL 
WOWZEJTJOJESJNIEEEHEWACEJ 
WUWITAJCHSCNENENIUN 

ALU. ECZEL CIACH 
[ED OCAAIUK=CECEEIJEIECAUN 
LETGUADICEEKOIACEFAWEZIELCJCI 
LIJELOYCEWEUKCENIEN NZ 
gry. Potrzebujesz do tego tylko por- 
talu międzywymiarowego (Dimensio- 
LEN 4E])) 

EAUWCYZJ NEWW SSPZSOLCCEWACEH 
laktyki. Tutaj możesz łatwo przegrać, 
CI MASCACA DACIE YACH 
OCZU NIMA JTEJEZCZJCH 
CEIELULCK ORA ELIEWELICIUWNCEJ 
WEEKS JCECJEIENLEJJCJSZ 
[ERELOWEMEN SWO WWAELLLOWCJ 
Śli się sprzeciwisz decyzji Rady). 
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Producent: 
MicroProse 


Dystrybutor: 
IPS CG 
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| niszczyć transporty” 
| przeciwnika ROŚ: 


Transpor- 
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LWY YA 
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szybko a a | DECZKA = 
3 ć AECYANIE ;tacje bojowe aLópu (50 "m 
4 pozpOCZĄĆ staraj się _ Systematycznie | Jiubt di J AAC PAPĄ 
inwazję otoczyć WEGA GÓKI || AC Z — Najlepsze jednostki zgrupuj „a n Wkenas 
„planetę | R w linię. Broń doków za maści „przeszkadzajki! 


WSZECH 
Obrona planety. 


materii, meteory i inne tego typi 
na mapie, których jedyn 





ty. 























Uwzględniaj obecność 
takich obiektów, ktore: 













Cię spawolnią PAZ GLINU 
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Producent: 
Mindscape/SSI 
Dystrybutor: 














Niezbyt silna, nastawiona raczej na 
szybkie operacje. Bardzo dobre statki 
zwiadowcze. Mało typów, brak np. Battle || 
Cruisera. | 


| xritra | Blood Skimmer 
| | (pojazd bojowy). 








ża 
Raiders (elitarna Lepsza nieco niż Hressa. Występuje 
piechota) sporo typów, w tym również te najsil- 
niejsze, m.in. Destroy Escort i Light | 
b 






pleczu, gdyż je 





Mine Field Subether Ship. Bardzo różnorodna. Niestety, brakuje | 
(ruchome pole minowe; tu najsilniejszych jednostek, dlatego 


sz V P A Ę > R Z 
musisz W 8 f wolne, ale bardzo silne) musi raczej polegać na liczebności. 
lnie, is-. 













| Vortex Ship 

| (silny, może atak 
| 

| 









konstrukcyjne 





| na odległość) 











Uwaga 1: Każda jednostka naziemna ma cztery różne poziomy technologiczne. 
kosmiczna ma ść różnych poziomów technologicznych. 
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W dzisiejszym odcinku si 
RETRO prawdziwe przeboje. 
Być może uważasz inaczej, 
ale wiedz, że gry Wings, Po- 
wer Monger oraz Speedbail 2 
jeszcze nie tak dawno zali- 
czano do absolutnie nowa- 
torskich gier. Aż dziw, że po 
olbrzymim sukcesie tych hitów nie pojawiły się kontynua- 
cje, czy też podróbki. Zresztą może to i dobrze, przynaj- 
mniej żaden naśladowca nie zatarł pierwszego wrażenia, 
jakie gry te po sobie zostawiły w umysłach wielu graczy, 
po dziś dzień pozostając miłymi ich sercu. 

A teraz z innej beczki. Zastanawiałem się ostatnio, któ- 
ra firma produkująca gry zrobiła dla tego rynku najwięcej? 
Pomyślałem: Psygnosis, ale obraz logo tej firmy w mojej 
głowie, został szybko zasłonięty napisem MicroProse. No 
tak, z całą pewnością: Civilization, UFO, Silent Service 2 to 
wielkie produkcje. To było jednak za mało, a więcej tytułów 
NAPRAWDĘ dobrych gier tej firmy nie mogłem sobie przy- 
pomnieć. Zamknąłem oczy i... znów ujrzałem: Psygnosis, 
a po chwili kilka innych nazw: Gremlin, Core Design, Vir- 
gin, Acclaim, Electronic Arts, Ocean. Przy żadnej z firm mo- 








je myśli nie zatrzymywały się na dłużej, a co kilka 
obrazów pojawiało się wciąż charak- 
„ _ ferystyczne logo Psygnosis. Coś w 
, tym musi być, pomyślałem, się- 
gając do czasopism o grach kom- 
puterowych z początku lat 90. Oka- 
zało się, że Psygnosis to niezwy- 
kle prężna firma i że już wtedy 
ich produkty pojawiały się na szczytach list przebojów. Ma- 
ło tego, firma ta stworzyła kilka tytułów, o których pamięta 
się do dzisiaj: Lemmings, Shadow of The Beast, Barbarian. 
Było też w historii firmy kilka gier nie tak znanych, ale rów- 
nie dobrych, np. Walker, Obitus, Leander. Co łączy wszystkie 
tytuły, jakie wydał Psygnosis? Jest jedna rzecz - dopraco- 
wana strona techniczna. Grafika oraz dźwięk w starych prze- 
bojach Psygnosis „zabijają” nawet dzisiaj (pomyśl, co mu- 
siało dziać się kilka lat temu!). I właśnie za to Psygnosis lu- 
bię. 

Moje zdanie na temat firmy wszechczasów poznałeś, ja 
jednak nie znam Twojego zdania na ten temat. W związku 
z tym zapraszam do dyskusji. Może masz ciekawsze pro- 
pozycje? Na najciekawsze listy czekają nagrody. 

Kłomczuch 








Gry logiczne nigdy nie były 
zbyt popularne. Owszem zda- 
rzało się, że jakaś gra podbiła świat, 
ale to były wyjątki. Ot, choćby taki 
Tetris, który szybko zawojował ca- 
ły świat, stając się obok Arkanoi- 
da i Sapera najbardziej popular- 
ną grą logiczną wszechczasów. 
Q wielkości tego przeboju świad- 
czy fakt, że wkrótce dał on po- 
czątek całej rodzinie tetrisowców. 
Niestety, większość z nich to je- 
dynie „usprawnienia* tego hitu, 
w dodatku nierzadko ledwie po- 
prawne technicznie. Na szczęście, 
znalazły się także pozytywne przy- 
kłady. W całej masie miernoty 
powstało również kilka naprawdę 


dobrych i co ważniejsze oryginal- 
nych gier tego typu. Najlepszym 
przykładem jest właśnie Puzznic, 
gra o bardzo prostych zasadach 
(zupełnie jak Tetris), ale o niepraw- 


dopodobnej grywalności. 

Celem zabawy jest zlikwido- 
wanie z planszy wszystkich znaj- 
dujących się na niej kwadraci- 
ków. Każdy z nich posiada jakieś 
oznaczenie graficzne. W momen- 
cie, gdy dwa lub więcej kwadra- 
cików z tym samym obrazkiem 
znajdą się obok siebie, wszystkie 
znikają! Wydaje się proste? Ale 
co zrobić, gdy kwadraty są po- 
ustawiane w sposób, który na 
pierwszy rzut oka wydaje się nie 
do obejścia? Trzeba pogłówko- 
wać, być może poprzez zniszcze- 
nie kilku innych figur otrzy- 
masz rozwiązanie całego zada- 
nia. W niektórych poziomach au- 


torzy umieścili przeróżnego ro- 
dzaju przeszkadzajki, na przykład 
poruszające się obiekty. W takim 
przypadku musisz wykazać się 
nie lada refleksem, aby przesuwa- 
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ne przez Ciebie kwadraty nie zo- 
stały porwane w jakieś bardzo od- 
dalone miejsce. 

To właściwie wszystko, co moż- 
na powiedzieć o tej grze, poza 
tym, że na wyższych poziomach 
kwadratów jest coraz, coraz wię- 
cej i nie raz poustawiane są one 
w bardzo dziwnych miejscach. 
Pamiętaj jednak, że wszystko jest 
do przejścia. 

Graficznie Puzznic nie za- 
chwyca, ale czego można wyma- 
gać po grze logicznej, w dodatku 
bardzo starej. Moim zdaniem, opra- 
wa graficzna i tak jest zadowala- 
jąca, podobnie jak dźwięki płyną- 
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ce z głośnika, które są całkiem 
przyjemne dla ucha i nie denerwu- 
ją, jak to bywa w innych grach 
tego typu. 

Ogólnie, Puzznic to całkiem 
ciekawa pozycja, zwłaszcza dla 
tych, którzy lubią gry logiczne. 
Kłomczuch 
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W. zamierzchłej przeszłości 
niewiele powstawało gier o tematy- 
Ge sportowej, a jeszcze mniejsza ich 
liczba stała się potem hitami. Praw- 
dę mówiąc, jedynie symulatory prze- 
różnych piłek (nożnych, ręcznych 
itp.) miały szansę doczekać się mia- 
na przeboju. Bitmap Brothers wy- 
korzystali ten fakt i również ich gra, 
Speedball 2, ma pewne powiąza- 
nia z piłką. „Pewne”, gdyż gra ta jest 
przyszłościowym odpowiednikiem 
dzisiejszego rugby. W sporcie tym 
nie ma miejsca na fair play. Tutaj 
wygrywa ten, kto silniej uderzy. Już 
złapałeś sens zabawy? 

Początek jest niezwykle trudny. 


Wiesz jak to jest, trzecia liga, niski: 


budżet itd. Na starcie otrzymujesz 
drużynę nieudaczników. Inna spra- 
wa, że i tak nie chciałbym spotkać żad- 
nego z tych kolesi na ulicy, nawet 
gdyby było mnie sześć razy więcej. 
Po prostu tylko ich porównanie do 
ierwszoligowców (czy nawet drugo- 
igowców) wypada nienajlepiej, zaś 
bez tego są niczego sobie. Zawod-. 
ników możesz porozstawiać w róż- 
nych miejscach stadionu, wszak 
każdy ma jakieś unikalne zdolności 
(szybki bieg, potężny cios itp.). Po- 
nadto za posiadane pieniążki bę- 
dziesz w stanie dozbrajać graczy po- 
przez kupowanie im nowych ele- 
mentów garderoby (zbroi?). Równie 
dobrze możesz pozbyć się kogoś z 
drużyny i na jego miejsce przyjąć 
zawodnika na kształt Supermana. 
Pamiętaj jednak, że im bardziej ja- 
kiś „man* jest „super*, tym więcej 
kosztuje! Proponuję, abyś na po- 
czątku zapomniał o nowych zawod- 
nikach i grał tym, czym dysponujesz. 

Sama rozgrywka polega na 
wrzuceniu piłki do bramki przeciwni- 
ka. Nie jest to jedyny sposób zdoby- 
wania punktów. Również za trwałe 
unieszkodliwienie wregiego gracza 
otrzymasz małą premię. Czasami spo- 
sób ten jest niezwykle efektywny. 
Poza tym na stalowym boisku (nic in- 
nego nie wytrzymałoby tego meczu). 
pojawiają się od czasu do czasu 
ciekawe rzeczy. Z reguły są to pie- 
niądze, ale zdarzają się również ele- 
menty pancerza. Oczywiście, warto 
to wszystko pozbierać, choć jed- 
nocześnie nie wolno gt zapominać 
o piłce! 

Trzeba przyznać, że komputer 
gra znakomicie. Już pierwszym rzu- 
tem oka można zauważyć różnicę 
pomiędzy trzecią, a pierwszą ligą! 








W dodatku, gracz kom- 
puterowy nie oszukuje, 
jak to bywa w innych 
tego typu grach, tylko 
w doskonały sposób 
symuluje różnicę w 
umiejętnościach _po- 
szczególnych zawod- 
ników. Po wygranym 
meczu Twoje notowania wzrastają, 
aż wreszcie pod koniec sezonu prze- 
chodzisz do następnej ligi. I tutaj na- 
stępuje mały szok. Przeciwnicy są 
tak dobrze wyszkoleni, iż zapewne 
nie raz powrócisz do trzeciej ligi. 
Wyobraź sobie teraz, co DZIEJE 
SIĘ w pierwszej lidze?! 






to nic w porównaniu z grafiką. Czys- 
ty szok! Ręcznie rysowana, dopra- 
cowana w każdym calu mimo nie- 
zbyt dużych możliwości ówczesnych 
komputerów. Najlepszą rekomen- 
dacją jest fakt, że podobała mi się. 
kilka lat temu i dzisiaj podoba się na- 
dal! Zresztą co się będę rozwodził - 


SPEEDBALI 2 


Speedball'2, jak mało która gra 
sportowa, znakomicie oddaje emo- 
cje towarżyszące meczom. Z cza- 
sem zaczynasz rozróżniać wrogie 
drużyny już po nazwie (nie zdarzyło 
mi się to w żadnej innej grze). Mało 
tego, na poszczególne drużyny za- 
czynasz układać strategie. Nie ma 
się co dziwić - czasami z jedną dru- 
żyną rozegrasz kilkanaście spotkań. 
Naturalnie, nie znaczy to, że gra 
jest nudna. Nic bardziej mylnego. 
Wciąga jak... Mega lo Mania, au- 
torom udało się bowiem uzyskać coś 
niespotykanego - znakomite stopnio- 
wanie poziomu trudności. Po każ- 
dym meczu wyciągasz wnioski z po- 
czynionych błędów i chcąc czy też 
nie, zmieniasz sposób grania. Dopraw- 
dy REWELACJA. 

Muzycznie gra jest dopracowa- 
na w najmniejszym stopniu. Utworki 
są doskonałe, a efekty dźwiękowe 
wprost znakomite! Jednak muzyka 


spójrz.sam na obrazki, czyż nie są 
piękne? O grywalności nic już nie na- 
piszę, wystarczy te kilka zdań wcześ- 
niej. Jeżeli możesz, zagraj w Speed- 
balla 2 - jestem pewnien, że wtedy. 
staniesz się zagorzałym fanem tego 
sportu. 


Kłomczuch 
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Posiadamy w sprzedaży: 


NINTEJ 5 
w formie wysłkowej 
Wybrane tytuły gler (w sprzedaży wysyłkowej): 


Nintendo 64 


Blast Gorps, Doom 64, 
Extreme G, F1 Pole 
Bubsy 8D, Fifa '98, Fighting Position, Fifa 64, Hexen, 


Sony Playstation 


Ace Combat 2, Add 
Oddword, Alied General, 


Force, Finall Fantasy 7, Internat. Soccer 64, Killer 
Formuła 1 *97, Frogger, G-_ |insiinct Gold, Mario Kart64, 
Police, Hercules, Jurassic Mortal Kombat Trilogy, MRG, 
Park 2 - the LostWorid, —_ |NBA Hang Time, Pilot Wings, 
Kurushi, Machine Hunter, - |Star Fox 64, Shadow ofthe 
Mass Destruction, Micro |Empire, Super Maro 64, 
Machines V3, Morial Kombat Turok, Wave Racer, Wayne 
Tilogy, Nascar 98, NHL '98,Gretzky 

Nuclear Strike, Sega Saturn 
Pandemonium 2, Parappa | Ajien Trilogy, Dle Hard 

the Rapper, Peack Trilogy, Discworld 2, 
Perfomance, Raystorm, Dragon Force, Duke Nukem 
Real Bout, Soul Blade,  |sry Fifa '97, Fighting Vipera, 
Tekken 2, Tenka, Tetris Plus Guardian Hero, Last Bronks, 
GGSiEl, ARE Pandemonium, Resident | 
Tycoon, Toshinden 3, Trash|Avj], Sonic Jam, Trash It, 

it, Total NBA 97, Tomb  |Tomb Raider, Ultimate Mortal 


Ralder 2, V- Rally 97, Kombat 3, World Wide 
Warcraft 2 i. wiele innych... jSoccer'88, iwiele innych ... 


OE CE KE 
zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
|opis Gre lekam ie aged. 
Podane w złotych ceny. detaliczne zawierają 
podatek VAT. 
Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki 
Wadack Iaceico dka o kodenocć 
prowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 


Iwydłużyć. 





















Czy możesz sobie wyobrazić, 
że opisywana poniżej gra (pocho- 
dząca z 1987 roku) była kiedyś 
super-nowością? Exolon zdawała 
ie, się niegdyś grą niesamowitą. Wy- 
"_ znaczała nową erę w programach 

na komputery 8-bi- 
towe. Grafika była 
świetna, można by 


rzec, że rewolucyjna (nie śmiej się, 
pamiętaj o możliwościach kompute- 
rów 8-bitowych). Nigdy wcześniej 
| (ani później) nie widziałem w grze 
| na ZX Spectrum tylu ruchomych 
H obiektów na ekranie na raz. To do- 
prawdy był szok, zwłaszcza, że wy- 
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Power Monger to jedna z tych gier, 
dla których w ogóle kupiłem Amigę. 
Niestety, pierwsze spotkanie z tą po- 
zycją nie wypadło najlepiej. Po godzin- 
nej nasiadówce wydała mi się niezwy- 
kle skomplikowana, a poza tym nie po- 
dobało mi się, że rozgrywka toczy się 
w czasie rzeczywistym. Przyzwyczajo- 
ny do strategii z podziałem na rundy, 


długo nie mogłem przekonać się do te- 
gohitu, a niechęć moją potęgowała gra- 
fika, która po prostu nie przypadła mi do 
gustu. Na szczęście, człek nie krowa i 
poglądy zmienia, tak więc z czasem do- 
strzegłem w Power Mongerze TO COŚ. 

Kiedy przełamałem lody, gra 
wciągnęła mnie nie na żarty i to głów- 





korzystano w grze tryb wieloko- 
lorowy. O muzyce powiem nato- 
miast tylko tyle, że tytułowy utworek 
zachwyca mnie do dziś. Pamię- 
tam, że w 1987 wiele dobrego mó- 
wiło się o kompozytorze tego ka- 
wałka, nie raz stawiając go 

przed sławetnym (ba, le- 
gendarnym) Davidem 


Whitteakerem (ale dla mnie i tak 
Ben Daglish jest najlepszy). 
Exolon to krótko mówiąc przy- 
gody kosmicznego komandosa. To 
jedno zdanie wystarczy w zasa- 
dzie za całą opowieść do gry. Wcie- 
lasz się tu w postać owego wo- 


ta | 
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nie z powodu, dla którego na początku 
się do niej zniechęciłem. Była INNA! 
Inna od wszystkich gier strategicznych, 
w jakie miałem okazję pograć. Oka- 
zało się również, że Power Monger 
nie jest wcale tak trudny, jak mi się na 
początku wydawało, Po prostu wystar- 
czyło kilka razy sprawdzić swoje umie- 
jętności w praktyce, aby przyswoić so- 


ONGER 


bie pewne zasady rządzące zabawą. 
Inna sprawa, że muszę przyznać, iż 
rozmieszczenie na ekranie poszcze- 
gólnych rozkazów nie należy do naj- 
lepszych. 

Graficzna prezentacja gry, która 
również na początku mnie denerwo- 
wała, tym razem zachwyciła mnie. Po- 





jownika i przemierzasz „nafa- 
szerowane* wrogimi obiektami 
przestrzenie pewnej planety. 
Grę przeszedłem całą, a jak- 
że - i to jednego dnia! Tak mi się. 
spodobała, że grałem, grałem 
i grałem. Byłem po prostu cie-- 
kaw, co też autorzy umieścili 
na kolejnych poziomach. Oka- 
zało się, że w grze zawarto 100 
poziomów (przy czym przez określe- 
nie poziom mam na myśli tylko je- 
den ekran). Po ukończeniu setnego 
gra się wcale nie kończy, tylko roz- 
poczyna na nowo (z większym stop- 
niem utrudnienia). Poziomy różnią 
się między sobą jedynie rodzajem 
i ilością przeszkadzajek (działek, 
rakiet i innych wrogich obiektów), 
a mimo tego i tak wydaje się, że gra 
jest bardzo urozmaicona. 

Wydaje Cisię zapewne, że Exo- 
lon to gra raczej słaba? Uwierz mi, 





wer Monger był chyba pierwszą grą, 
w której zastosowano tego typu gra- 
fikę (pseudo 3D). Dzięki trzem wymia- 
rom miałem możliwość śledzenia po- 
czynań mojej: armii z dowolnej odle- 
głości i niemal z każdego punktu. Do- 
prawdy, świetne rozwiązanie. Szkoda 
tylko, że rzeczywisty obraz gry zajmu- 
je tak niewielki kawałek:ekranu, przez 
eo gra wydaje się mniej czytelna. 
Kolejną rzeczą, która wprawiła 
mnie w osłupienie, to świat gry. Ten 
świat żyje! Przeróżne zwierzaki czy też 
ludziki chodzą sobie po świecie i zajmu- 
ją się swoimi sprawami, a z głośników do- 
chodzą wielce realistyczne odgłosy 
przyrody. Wygląda to naprawdę świet- 
nie. Mało tego, podczas gry potrafi zmie- 
nić się pogoda lub nawet pora roku! 
W ogóle grafika Power Mongera 
zachwyca. Do dziś się dziwię, jak Bul- 
Ifrog zdołał zrobić trójwymiarowy 
świat na zwykłej Amidze 500? Co z te- 
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SEIUSE a 
tak nie jest. Jest to jedna z lep- 
szych gier, w jakie miałem okazję 
zagrać na komputerach 8-bito- 
wych. Jeżeli zaś chodzi o wykona- 
nie, to bez wahania umieściłbym 
Exolona w pierwszej dziesiątce 
moich prywatnych faworytów! 
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ZX SPECTRUM 





Producent: 
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go, że animacja nie jest płynna, nie mu- 
si. W strategii to nie przeszkadza, tym 
bardziej, że na ekranie widocznych 
jest tyle szczegółow, że HO, HO! Jak się 
postarasz, to zobaczysz nawet źdźbła 
rosnącej trawy! 

Szczerze polecam Ci Power 
Monger, szczególnie jeżeli lubisz gry 
w stylu Warcrafta. Być może nie spo- 
doba Ci się niska rozdzielczość ekra- 
nu, ale w ferworze walki szybko o tym 
zapomnisz! 

Kłomczuch 
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— Swego czasu Wings były jed- 
ną z pierwszych gier symulacyjno- 
zręcznościowych. Dzisiaj jest to 

_ gatunek bardzo popularny, ale prze- 

_cież nie zawsze tak było. Zgodzę 
się, że pod względem graficznym 
dzisiejsze Commanche, Comman- 
dery i inne Simulatory biją Wings 
na głowę, nie spotkałem się jed- 
nak z żadną grą tego typu, w któ- 
rej przyjemność grania byłaby. 
wyższa, niż w Wings. Podczas pa- 
sjonującej rozgrywki szybko za- 
pomnisz o słabych stronach grafi- 
ki i wczujesz się w klimat walki po- 
wietrznej. Nowoczesne „symulac- 
je” to zupełnie odwrotna sytuacja 
- 00 z tego, że grafika jest niemal- 
że foto-realistyczna, skoro cała gra 
jest tak głupia (lub nudna, do wy- 
boru), że po kilku minutach grania 
masz ochotę sprawdzić, jak dale- 
ko poleci płyta CD wyrzucona przez 
okno. 

Fabuła Wings jest urozmai- 
cona. Całość zaczyna się od filmi- 
ku (na dzisiejsze czasy dość sła- 
bej jakości, ale pamiętaj, że 
Wings to niecałe 1.5 MB!), w któ- 
rym ukazano pierwszy lot samo- 
lotem. Później zaczyna się | Woj- 
na Światowa. Ty, wcielisz się w po- 
stać pilota, któremu nieobcy jest 
los świata i postanowił w związku 
z tym walczyć z wrogiem. Pierw- 
sze zadanie jest dość proste i w za- 
sadzie stanowi trening. Bardzo 
fajne moim zdaniem jest to, że 
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misja ta (podobnie jak i wszystkie 
nasiępne) zostanie wybrana w spo- 
sób losowy. Dzięki temu można w 
grę zagrać kilka razy i nigdy nie 
będzie ona wyglądała tak samo. 
Bitwy powietrzne rozgrywają się 
na ile wydarzeń wojennych, pod- 
czas każdego pobytu w bazie do- 
wiesz się czegoś o historii I Wojny 





Światowej bądź jakichś informacji 
na temat Twojej jednostki. Brawo! 
Znakomicie urozmaica to grę. Za 
wykonanie szczególnie niebez- 
piecznych misji otrzymujesz od- 
znaczenia, a z czasem awans! Pod- 
czas pobytu w bazie masz dostęp 
do indeksu pilotów z Fwojego szwa- 
dronu, a także do listy najlepszych 
pilotów I WŚ. Pomyśl, jak to miło 
zobaczyć własny pseudonim na 
szczycie takiej tabeli. Lista zmie- 
nia się dynamicznie, w związku 
z tym może okazać się, że jesteś 
najlepszy, a już za chwilkę spadasz 
na drugie miejsce! Poza tym pod- 
czas lotu możesz spotkać się z nie- 
mieckim asem lotnictwa, którego 
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nijak nie mogłeś dogonić w nato- 
waniach. Teraz będziesz miał oka- 
zję wyeliminować go całkowicie! 
Mało tego, prawdopodobnie otrzy- 
masz za to medal lub nawet awans! 
Z czasem zmienia się poziom 
trudności. Niemieccy piloci są co- 
raz lepsi | latają w coraz więk- 
szych eskadrach, a Tobie jak na 


złość zacina się karabin! Uważaj, 
bo za niewykor' 
żesz zostać wy 
ki! Ponadto mis 
ka rodzajów. IV 
trolowy, eskor 
ców, walka pc 
bombowce wro 
rowym środowi 
lacja), podcza 
przeróżnych ce 
ryki, pociągi cz 
widziane jest z 
są misje jeszcz 
ostrzeliwanie k 
wojskowych. M 
le gry przedstav 
cie izometrycz 
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na zdjęcia obok, to powinno wszyst- 
ko wyjaśnić. 

Graficznie Wings jest cał- 
kiem, całkiem, chociaż zdarzają 
się momenty, iż żałuję, że nie jest 
to gra nowsza. Szczególnie pod- 
czas pseudo-symulacji. Trójwy- 
miarowa grafika tak naprawdę nie 
jest zła, ale przydałyby się tekstu- 
ry. Pozostałe elementy grafiki, ręcz- 
nie rysowane tła i obiekty są wy- 
konane bardzo starannie i nie 
mogę się właściwie do niczego 
przyczepić. Dziwię się tylko jak 
ONI zmieścili to wszystko na 
dwóch dyskietkach? Muzyka jest 
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Muzyka w grach komputero- 
wych, podobnie jak w filmach, spełnia 
rolę fundamentalną. Wraz z efektami 
dźwiękowymi stanowi niezbędny ele- 
ment każdego dzieła. Jej głównym za- 
daniem jest ilustrowanie, a czasem na- 
wet komentowanie tego, co dzieje się 
na ekranie. To właśnie dzięki jej obecnoś- 
ci adrenalina w naszych żyłach potrafi 
zagotować krew, to także dzięki niej wzru- 
szamy się do łez lub śmiejemy aż do bó- 
lu. Ci, którzy uważają inaczej, niech wy- 
łączą na moment ścieżkę audio i pogra- 
ją choćby tylko przy efektach dźwięko- 
wych. I co? Kiepska zabawa, prawda? 
Z muzyką jest jakoś inaczej, ciekawiej 
i bardziej nastrojowo. 

Oczywiście, tego rodzaju muzyka 
znacząco różni się od jej „normalnej! od- 
miany. Po pierwsze, nie może ona przy- 
tłaczać akcji, wychodząc tym samym na 
plan pierwszy, a po drugie musi być ści- 
śle dopasowana do obrazu tak pod wzglę- 
dem klimatu, jak i zachodzących w trak- 
cie rozwoju fabuły zdarzeń. Gdyby któ- 
raś z tych zasad została pogwałcona, widz 
od razu wyczułby fałsz i cały efekt zo- 
stałby zniweczony. Prawdę powiedziaw- 
szy, poza wszelkimi pozytywami ograni- 
czenie takie jest jednocześnie ogromną 
wadą, gdyż właśnie z tego powodu mu- 
zyka do gier (i filmów) to sztuka drugiej 
klasy, która bez obrazu jest nieodbieralna, 
a w najlepszym razie nudna. Chociaż... 
No właśnie, chociaż nie zawsze tak by- 
wa. Czasem muzyczna ilustracja staje się 
czymś więcej niż tylko tłem. 

Nie odkryję Ameryki, stwierdzając, 
iż obecność Muzyki (pisanej przez duże 
„M”) w multimediach zawdzięczamy głów- 
nie rozwojowi, jaki został poczyniony w os- 
tatnich latach w dziedzinie elektroniki. 
Jeszcze do niedawna kompozycje towa- 
rzyszące grom były ledwie kilkoma zapę- 
tlonymi modułami odtwarzanymi w kieps- 
kiej jakości i przy niewielkiej ilości uży- 
tych instrumentów. Te ograniczenia w cią- 
gu minionego okresu zniknęły niemal zu- 
pełnie. Dzisiaj nie tylko mamy do czy- 
nienia z utworami muzycznymi o rozbu- 
dowanej melodyce i instrumentarium, 
ale przede wszystkim charakteryzujących 
się doskonałą jakością odsłuchu, co za- 
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wdzięczamy wykorzystywaniu do jej 
odtwarzania napędów CD. 

I tu właśnie dotarliśmy do czegoś, 
o czym chciałbym po tym przydługim 
wstępie powiedzieć. Otóż dzięki stoso- 
wanej ostatnio technice, muzykę z gier 
możemy odtworzyć nie tylko w trakcie 
grania na komputerowym CD, ale także 
za pośrednictwem kompaktu z wieży au- 
dio (trzeba tylko przeskoczyć pierwszą 
pozycję, tj. grę). Mówiąc inaczej, w prze- 
ciwieństwie do miłośników filmu, którzy 
muszą wydać dodatkowy szmal na kom- 
pakt z muzyką z ich ulubionego filmu, my, 
gracze komputerowi, coraz częściej otrzy- 
mujemy dwa w jednym czyli i grę, i mu- 
zykę jednocześnie. 

Jedną z pierwszych firm, która zas- 
tosowała taką sztuczkę, był Activision, 
zaś grą - Mechwarrior 2. Muszę szczerze 
wyznać, że do dziś uwielbiam tę płytkę, 
i to bezkrytycznie. Muzyka skompono- 
wana przez tandem Jeehun Hwang 
8. Gregory Alper (26 utworów!) jest po 
prostu wspaniała. Takiego klimatu, na- 
wiązującego do arcydzieł w rodzaju „Pas- 
sion* Petera Gabriela, próżno szukać 
w innych komputerowych hitach. Co cieka- 
we, muzyka ta idealnie nadaje się także 
na tło innych gier (np. Quake'a), nie od- 
bierając im przy tym ani trochę z ich na- 
stroju, co osobiście sprawdziłem. Nie- 
stety, inne dzieła tych muzyków nie są 
już tak doskonałe (kompozycje z kolej- 
nych Mechwarriorów oraz dodatkowych 
misji do Quake'a to po prostu trzecia liga). 

Nieco podobną muzykę proponują 
nam Brian Luzietti i Mark Morgan ilus- 
trujący grę Shattered Steel z Interplay'u. 
Wszystkie 12 utworów, choć gorszych 
od tych z Mechwarriora 2, także robią nie- 
zły klimat. Natomiast już coś zupełnie in- 
nego proponuje Kris Nelson z New 
World Computing, który zadbał o stronę 
dźwiękową w Chaos Overlords. Tutaj ca- 
ła płytka, czyli 8 utworów, to stara, dobra 
muzyka elektroniczna, jeszcze rodem 
z czasów Tangerine Dream, choć oczy- 
wiście nieco unowocześniona i dosto- 
sowana do wymagań ilustracyjnych. 

Na czwartym miejscu mojej prywat- 
nej listy muzycznych hitów znajduje 
się... muzyka... z Quake'a. Zawahałem 
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DZY NAMI, GRACZAMI... 


mozyka maczej 


się przy słowie „muzyka”, bo jest to 
właściwie COŚ, na co chyba nie ma 
jeszcze nazwy. Twórcą kompozycji jest 
znany skądinąd zespół Nine Inch Nails. 
Dlaczego lubię to COŚ? Najlepiej od- 
powie na to pytanie opinia mojego zna- 
jomego, który po przesłuchaniu kom- 
paktu powiedział: „Tak może wyglądać 
tylko piekło". | w rzeczy samej - taki 
właśnie nastrój towarzyszy tej „nuzyce”. 
Aż strach słuchać tego samemu i w 
ciemności, ja przynajmniej tego unikam. 

Następca Quake'a, jeśli w ogóle 
można tak nazwać Hexen 2, także za- 
wiera ciekawe kompozycje autorstwa 
Kevina Schildera, choć są one już w zu- 
pełnie innym klimacie i nie posiadają tej 
mrocznej siły, co ścieżka dźwiękowa 
Quake'a. Niemniej i tę pozycję polecam, 
a to z tej prostej przyczyny, że całość 
jest dobra, a jednocześnie utrzymana 
w konwencji horroru - czegoś takiego 
nie usłyszysz nigdzie indziej. Z nowości, 
prócz Hexena 2, godna uwagi jest także 
muzyka z X-Wing vs. TIE Fighter (wiado- 
mo, o co chodzi), Outlaws (2 CD z utwo- 
rami w klimacie Spagetti Westernów - 
miód!), Incubation (osobna płyta z kom- 
pozycjami Haiko Ruthmanna, zresztą za- 
wierająca nie tylko muzykę z Incubation, 
ale i z innych gier Blue Byte'a) oraz Age 
of Empires (totalny odlot, po prostu brak 
mi słów). Oprócz nich niezgorsze są tak- 
że kompozycje z gier Warcraft 2: Tides 
of Darkness, Extreme Assault, The 
Settlers 2 i Fantasy General, choć dla mnie 
to już niejako druga liga. Nawiasem mó- 
wiąc, jaka szkoda, że nie da się w ten 
sposób posłuchać muzyki z Diablo. Mam 
nadzieję, że przy okazji wydania na- 
stępnej części błąd ten zostanie napra- 
wiony. 

A co u nas, w Polsze? Jak zwykle 
nic, powiesz. | będziesz się mylił. W rze- 
czywistości spośród rzeszy krajowych 
muzyków wyłaniają się czasem praw- 
dziwe samorodne talenty. Twoją uwagę 
chciałbym zwrócić przede wszystkim na 


pewną grupę o tajemniczej nazwie 
Aural Planet. Chłopaki obracają się 
w środowisku „Sceny* (to takie artys- 
tyczne środowisko komputerowców, 
jeśli ktoś nie wie) i mają już na swoim 
koncie muzykę do takich gier, jak Lew 
Leon i Clash firmy Leryx Longsoft. Już 
kojarzysz? Że nie są to muzycy przy- 
padkowi świadczy fakt, iż Aural Planet, 
utrzymując się w klimatach muzyki 
elektronicznej z najlepszych jej lat 
(70. zresztą), wydał właśnie swój debiu- 
tancji kompakt zatytułowany „Lightflow" 
i jest to jedna z najlepszych tego rodza- 
ju płyt, jakie miałem przyjemność słu- 
chać w ciągu minionego roku (POLE- 
CAM!). Jej tematem jest podróż w głąb 
oceanicznych otchłani, całość zaś utrzy- 
mana jest w konwencji Ambient-trans, 
jak to nazwali sami twórcy (ja nazwał- 
bym to inaczej, ale niech im będzie). 
Dobrze Ci radzę, zapamiętaj te nazwis- 
ka: Adam Skorupa, Jacek Dojwa i Kon- 
rad Gmurek, bo w najbliższej przysz- 
łości zapewne będziemy o nich słyszeć 
jeszcze nie raz. 

Być może takie podejście do gier 
trochę Cię dziwi, ale wszak trzeba ko- 
rzystać, skoro nadarza się okazja. Dla- 
czego odmawiać sobie tej przyjemności 
i słuchać muzyki z gier tylko podczas 
grania. Tym bardziej, że „na wieży” brzmi 
ona o wiele lepiej. I inaczej. Dlatego na 
zakończenie mam dla Ciebie propozy- 
cję. Zrób sobie miły prezent gwiazdkowy 
i odkryj swoje gry na nowo. Skorzystaj 
choć raz z wieży audio, nie z kompute- 
ra. Włóż kompakt z grą do szuflady, 
zgaś światło i usiądź wygodnie w fotelu. 
Potem, przy znanych Ci taktach, po- 
wspominaj stare batalie lub powędruj na 
spotkanie nowych światów. Być może 
znajdziesz coś, czego nawet nie podej- 
rzewałeś, a co od dawna było w zasięgu 
ręki. 
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Dokładnie dwa lata temu prowa- 
dzący wtedy ten dział Szymon Gra- 
bowski z okazji Świąt Bożego Naro- 
dzenia postanowił zabawić się w od- 
gadywanie roli, jaką mógłby odgrywać 
Święty Mikołaj w RPG. W rezultacie 
udowodnił on, że nie tylko byłoby to mo- 
żliwe, ale wręcz że JEST nagminnie 
stosowane, choć jego obecność ma ra- 
czej charakter symboliczny! Mówiąc 
z grubsza, Szymon oznajmił w pewnym 
momencie, iż wszystkie znajdowane 
po drodze bezpańskie miecze, eliksiry 
i połacie mięsa są ni mniej ni więcej 
tylko cnoinkowymi prezentami porozrzu- 
canymi przez tegoż osobnika ku ucie- 
sze herosów zmordowanych bohater- 
skim zwalczaniem Zła. Trzeba przyz- 
nać, że pomysł to oryginalny. Ja także 
długo zarykiwałem się z tego dowcipu, 
choć jednocześnie przyszła mi do gło- 
wy myśl, że Święty Mikołaj mógłby tak- 
że dosłownie występować w erpegach, 
nie gdzieś w tle, ale na pierwszej linii, 
w drużynie! 

Oczywiście, nie ma chyba 
wątpliwości, że mógłby on być tylko i wy- 
łącznie... magiem. Któż inny mógłby wy- 
czarować taką ilość prezentów dosłow- 
nie z niczego. Oczywiście, nie byłby 
to zwyczajny czarownik, ale raczej je- 
go rozrywkowa odmiana. Postać taka, 
w końcu z wyglądu i zachowania abso- 
lutnie dobroduszna, raczej stroniłaby 
od walki i jedynie przyparta do muru, 
podejmowałaby wyzwanie - ale na swój 
własny sposób, zarzucając przeciwni- 
ka stosem prezentów. Wyobrażacie so- 
bie orka, który tonie w górze klocków 
lego? Ani chybi, padłby rażony apo- 
pleksją. Albo Władcę Piekieł, który miast 
śmiertelnych ciosów otrzymuje od na- 
szego milusińskiego w najmniej spo- 
dziewanym momencie czekoladowy 
batonik razem z pytaniem - czy byłeś 
grzeczny przez cały rok? Sukces w wal- 
ce ze Złem gwarantowany, gdyż żaden 
Pan Piekieł nie przetrzyma tej sztuczki. 
Poważniejsze „zastosowanie Świę- 
tego Mikołaja to możliwość wyczaro- 
























































wania różnych przedmiotów, choć ra- 
czej o charakterze rozrywkowym, ale 
i zdolność zjednywania sobie ludzi, 
zwłaszcza dzieci, a także umiejętność 
rozmawiania ze zwierzętami i dozgon- 
na przyjaźń z krasnoludkami (nie my- 
lić z pazernymi krasnoludami) - w koń- 
cu wygląda niemal tak samo, tyle że 
jest większy. 

Jeśli już jesteśmy przy wyglądzie, 
to opasły brzuch Świętego Mikołaja 
sugeruje, iż jest on niepoprawnym ła- 
komczuchem. Ponieważ znamy jego 
umiejętności, należy mniemać, że sam 
dla siebie jest biczem, ponieważ po- 
trafi tworzyć słodkości, które potem po- 
żera. Niedobrze. Ten tok myślenia pro- 
wadzi chyba na manowce. Widzicie to? 
Polana, dookoła ciemny las, w oddali 
słychać wycie wilków. Na środku, przy 
ognisku, siedzi drużyna, w której po- 
czesne miejsce zajmuje ubrany w czer- 
wony kubrak staruszek z opasłum 
brzuszyskiem objadający się czeko- 
ladą. Chcecie? - pyta nagle swoich 
współtowarzyszy. Chcemy - odpowia- 
dają. Mija tydzień, a wokół ogniska sie- 
dzą już cztery opasłe postacie (choć 
nadal tylko jedna jest ubrana w czer- 
wony kubrak). Wtedy z lasu wyłaniają 
się mutanci. Szykuje się śmiertelny po- 
jedynek. I nagle... Chcecie? - pyta ich 


*Gry karciane 
gic The Gathering 


kie, figurki, 
antasy 





Święty Mikołaj. Chcemy - odpowiada- 
ją. Mija kolejny tydzień, a wokół 
ogniska siedzi już 30 opasłych posta- 
ci. Wtem z lasu wychodzi legion de- 
monów... | tak dalej, aż do znudzenia. 
Hmm, chyba jednak Święty Mikołaj 
w tej wersji nie nadawaby się do rol- 
pleji. Zostawmy lepiej jego wygląd bez 
komentarza (jeśli już ktoś musi mieć 
wyjaśnienie, to niech sobie założy, że 
to skaza genetyczna albo nowa muta- 
cja). 

Innym zgoła problemem jest orszak, 
w jakim zazwyczaj pojawia się Święty 
Mikołaj. On także sprawia nieco prob- 
lemów w zaadaptowaniu tej postaci 
do RPG. Przyznacie, że wyglądałoby 
to dziwnie, gdyby drużynie podążają- 
cej konno na spotkanie Ostatecznego 
Wroga towarzyszył przerośnięty kras- 
noludek w saniach z dzwoneczkami 
i zaprzężonymi do nich reniferami, 
w dodatku podróżujący kilkanaście me- 
trów nad ziemią. Absurd jakiś i delirka. 
Ostateczny Wróg na taki widok za- 
pewne przeprosiłby całe towarzystwo 
i oświadczył, iż ze względów zdrowot- 
nych (omamy wzrokowe) przechodzi 
na wcześniejszą emeryturę, a potem 
zniknąłby z pola bitwy niczym mgła 
i tyle byście go widzieli. Z drugiej stro- 
ny cel niby zostałby osiągnięty, bo prze- 
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cież Wróg Ostateczny w 
końcu jednak ustąpiłby miejsca. 
Poza tym, spotyka się dziwniejsze 
rzeczy w rolplejach, niż takie wido- 
ki. Na przykład elektryczne fireballe 
w świecie, w którym nic nie wskazuje, 
aby elektryka była wynalazkiem już 
odkrytym, a ostatnim krzykiem mody 
nadal jest łuczywo. 

Kolejną ciekawą cechą, jaką uda- 
ło mi się wykombinować, jest skłon- 
ność do obdarowywania prezentami 
przypadkiem napotkane osoby. Było- 
by też zabawnie, gdyby drużyna ciągle —— 
się spóźniała z wypełnianiem zleco- — - 
nych zadań z powodu naszego milu- 
sińskiego, który nie może opędzić się 
od nieustannie otaczającej go gromad- 
ki proszących o upominki dzieci. 

- Przepraszam, ale to nie moja wi- 
na - odpowiada Św. Mikuś zaczepio- 
ny wreszcie przez zniecierpliwioną dru- 
żynę. 

- Nie Twoja? - rzecze ostrzegaw- 
czo owa drużyna. - A te sztuczki, któ- 
rym wszystkich naokoło mamisz, to 
niby fatamorgana? Może rozdasz tym 
ludziom także wszystko to, co mamy, hę? 

- A mógłbym? - pyta z błyskiem 
w oku naiwny Mikuś. - Naprawdę? 

- NAPRAWDĘŁ!! Ty... 

Co następuje później, łatwo się 
domyślić. 

Ogólnie widać, że choć przysto- 
sowanie Świętego Mikołaja do rolpleji 
pochłonęłoby nieco trudu, postać taka 
miałaby jednak tu swoje miejsce, dziw- 
ne bo dziwne, ale własne. Jeśli nawet 
nie byłaby ona w 100% poważna, to 
przecież kto powiedział, że erpegi ma- > 
ją być koniecznie śmiertelnie poważne. - 
Życie nie zawsze takie jest, dlaczego? 
więc w grach miałoby być inaczej, Oczy-- 
wiście, jak wszyscy wiemy, do umiesz- 
czenia Świętego Mikołaja w rolplejach 
nigdy nie dojdzie, ale fajnie jest się po- 
bawić samą myślą. Zresztą nie ma cze- 
go żałować. Nie w rolplejach, to spot- 
kamy go osobiście. | to już niedługo, 
bowiem lada dzień Święta Bożego 
Narodzenia. Korzystając z okazji, na 
zakończenie tych gwiazdkowych spe- 
kulacji, życzę Wam miłych i pogod- 
nych świąt oraz wielu wspaniałych . 
prezentów. Od tego 
grubego, w czerwo- 
nym kubraczku, ma 
się rozumieć. 
Pa, pa... 
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Największe targi gier kom- 
puterowych w Polsce, Gamble- 
riada, obchodziły w tym roku ju- 
bileusz, bowiem w dniach 24-26 
października odbyła się ich piąta 
edycja. Naturalnie, byliśmy tam i 
obejrzeliśmy wszystko z bliska. 
Wy również mogliście obejrzeć 
nas z bliska, co zaowocowało 
wieloma miłymi i ciekawymi dy- 
skusjami - wszystkie Wasze uwa- 
gi dokładnie rozważamy i na pe- 
wno nie zostaną one bez echa. 

Ogromna liczba zwiedzają- 
cych mogła odwiedzić 
stoiska wielu polskich i 
zagranicznych firm, 
zarówno tych wielkich, 
jak i mniej znanych. 
Potentatem, przyna- 
jmniej pod względem 
zajmowanej powierzchni, był 
jak rok temu CD Projekt, który 
tradycyjnie już oferował roz- 
prowadzane przez siebie gry 
po promocyjnych cenach 
(szczególnym powodzeniem cie- 
szyła się „Strefa Niskich Cen, 
gdzie nieco starsze programy 
oferowane były dosłownie za 
półdarmo). Podobnie postępo- 
wały praktycznie wszystkie po- 
zostałe firmy; hitem targów była 
zaś propozycja nowej na na- 
szym rynku firmy Topware, która 
swą ofertą cenową przebijała 
wszystko co dotychczas wi- 
lziano. Trzeba przyznać, że pro- 
mocja dystrybuowanej przez nią 
gry „Earth 2140" była zaiste 
imponująca. Miejmy nadzieję, że 
owa debiutująca w Polsce firma 
utrzyma początkowy poziom. 









































Nie mniej ciekawie miały się 
Sprawy na stanowiskach pozos- 
tałych wystawców - praktycznie 
wszędzie można było w coś po- 
grać, odbywały się różne kon- 
kursy, promocje, a goście na- 
rzekali jedynie na zbyt szczupłą, 
ich zdaniem, powierzchnię wys- 
tawową (a hala Torwaru do 
małych pomieszczeń wszak nie 
należy). 

Interesująco - przedstawiało 
się także to, co firmy prezen- 
towały na odbywających się 


zaawansowane technologie, a 
wynik jest imponujący. Szkoda 
tylko, że na Wiedźmina czekac 
będziemy jeszcze przynajmniej 
przez rok. 

Interesująco przedstawia się 
także oferta wydawnicza firmy 
CD-Projekt. Niespecjalnie przy- 
padły nam do gustu tytuły firmy 
Psygnosis, których prezentacja 
zdominowała konferencję pra- 
sową (owszem, ładne, ale polity- 
ka tej firmy, zawierająca się w 
stwierdzeniu „robimy gry o gen- 





równolegle z targami konferenc- 
jach prasowych. Tutaj niewątpli- 
wym przebojem była prezentacja 
gry „Blade Runner”, filmowej 
przygodówki opartej na kinowym 
hicie lat osiemdziesiątych, fir- 
mowanym przez Virgin. Nie- 
zwykle pozytywnie wypadła też 
oferta polskiej firmy Metropolis, 
a zwłaszcza efekty pracy rodz- 
imych twórców nad grą Wiedź- 
min, nawiązującą do twórczości 
Andrzeja Sapkowskiego; to, co 
zobaczyliśmy zapowiada się 
naprawdę przepysznie, przyna- 
jmniej od strony technicznej - w 
grze zastosowano najbardziej 








erację wyprzedzające dostępny 
sprzęt*, wydaje nam się obrzy- 
dliwie arogancka), jednak reszta 
oferty zawierała kilka naprawdę 
niezłych pozycji, w tym długo 
oczekiwany „StarCraft* firmy 
Blizzard. Żywe reakcje wzbu- 
dziła też prezentacja multimedi- 
alnego programu do nauki języ- 
ka angielskiego pod tytułem 
„Chatka Małolatka" (wkrótce 
napiszemy o nim szerzej). 
Również Mirage nie zasypia 
gruszek w popiele i zapowiada 
zestaw prawdziwych hitów, 
wśród których na pierwsze 
miejsce wybija się „Tomb Raider 














2*. Długi warkocz(!) Lary Croft 
powiewający dynamicznie wśród 
trójwymiarowych labiryntów za- 
iste robi wrażenie. Z innych cie- 
kawych tytułów zapowiadanych 
przez Mirage wspomnieć należy 
o symulatorze „Joint Strike Fighter" 
firmy Eidos oraz o kolejnym 
wcieleniu „EF2000* czyli o „F-22 
Air Dominance Fighter". 

Na konferencji prasowej fir- 
my Optimus Bis zostały przed- 
stawione dotychczasowe doko- 
nia wydawcy i plany na przy- 
szłość. W dotych- 
czasowej działalności 
Optimus Bis wydał 
około 60 tytułów gier 
zachodnich produ- 
centów: Activision, 
Mindscape i UbiSoft. 
Podczas targów miały 
miejsce premiery gier „Dark 
Reign" i „Lego Island", a 
ponadto obiecywano, iż 
wkrótce w Polsce ukażą 
się „Imperialism*, „Kontrofen- 
sywa”, „Panzer General 2' i kilka 
innych ciekawych pozycji. 

Choć Hurtownia Oprogra- 
mowania USER z Krakowa nie 
uczestniczyła w targach jako 
wystawca, to jednak także zor- 
ganizowała swoją konferencję 
prasową. Zaprezentowano pod- 
czas niej najważniejsze projekty 
przygotowywane do wydania. 
Piewszym produktem, który ma 
się ukazać na rynku jest „Multi- 
medialna Encyklopedia Powsze- 
chna*. Jest to kolejny produkt z 
szerokiej gamy encyklopedii i 
słowników dostępnych na na- 
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szym rynku. W najbliższym cza- 
sie ukaże się również gra strate- 
giczna „Studzianki”. Ma to być 
program przedstawiający zma- 
gania polsko-niemieckie w roku 
1944. Jak zapowiadał autor, 
przebieg rozgrywki ma być jak 
najbardziej zbliżony do rzeczy- 
wistego przebiegu walk. 

Podsumowując, targi były 
ciekawą imprezą, a do jej 
głównych atrakcji zaliczały się 
promocyjne ceny, prezentacje 
nowych tytułów oraz, tradycyjnie 
już, turnieje gier, wśród których 
największym zainteresowaniem 
cieszyły się zmagania w Quake'a. 
Niestety, tym razem, w przeci- 
wieństwie do roku poprzed- 
niego, redakcje pism nie stanęły 
do krwawego wirtualnego boju, 
więc nie mieliśmy okazji 
przekonać się, kto przez zeszły 
rok poziom swój podniósł, a kto 
obniżył. Nam osobiście naj- 
bardziej do gustu przypadły 
wybory miss targów - biorące w 
nich udział hostessy prezen- 
towały poziom, którego niejedne 
regionalne misski mogłyby 
pozazdrościć... Krótko mówiąc, 
mamy nadzieję, że Gambleriada 
będzie z edycji na edycję coraz 
ciekawsza, ceny coraz niższe, a 
gry coraz ciekawsze. Czego 
wam i sobie życzymy. 


Michał J. Adamczak 
Wojciech Stawski 





NAGRODY TARGOWE 


Najlepsza gra polska: 


Najlepsza gra zagranicz- 
na: 

| 

| Wydarzenie targów: 

pokaz 





Poniżej przedstawiamy listę 
osób, które dzięki wypełnieniu 
naszej ankiety targowej wygra- 
ły roczną prenumeratę Świata 
Gier Komputerowych. 
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= Rewelacyjna gra przygodowa! 
 Przezabawny, rozbudowany scenariusz! 
. Mnóstwo : animacji! 
. Ponad 2800 wypowiadanych kwestii! 
* Profesjonalny, aktorski dubbing! 
+ Muzyka w formacie audio! 

» Zabawa na dłuuuuugie wieczory” 






Wyspa Skarbów 


* Doskonała gra zręcznościowa! 
* Rewelacyjna renderowana grafika! 
+ Ogromne, pełne zagadek poziomy! 
* Każda misja w innej scenerii! 
* Niekonwencjonalne pomysły! 
* Nowoczesna technologia DirectX! 
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* Strzelasz by zabić! 

* „Misyjna” gra zręcznościowa! y 
* Elementy strategii! X 
* Kilkadziesiąt zadań do wykonania! 

+ Bogaty wybór Najemników! 

* Różnorodne bronie! 









. Ogromna porcja humoru! 
Nowe przygody znanego Skauta! 
«Kosmiczna» historia SFINXa! 





Gry dostępne są w sprzedaży wysyłkowej 
oraz we wszystkich dobrych sklepach komputerowych. 
Napisz lub zadzwoń po katalog! 
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BLOOD 8. MAGIC 


1. Podstawą sukcesu jest spory 
dopływ mana. Staraj się więc budo- 
wać na początku same golemy. W nie- 
których scenariuszach jest to nie- 
możliwe, gdyż szybko następuje atak 
wroga i trzeba przygotowywać obro- 
nę. 

2. Kiedy widzisz, że oddziału nie 
da się już uratować, zlikwiduj go - 
przybędzie Ci 20 mana. 

3. Zwykle w pobliżu miejsca Two- 
jego startu znajdować się będą krysz- 
tały mana (złote kulki). Wyślij jakiś 
oddział, aby przeszukał teren. Jest 
to bardzo ważne, zwłaszcza na po- 
czątku rozgrywki, kiedy cierpisz na 
brak mana. 

4. Pamiętaj, że golemy mogą 
przechowywać tylko do 10 jednostek 
mana, więc dokonuj ciągłych trans- 
ferów. 

5. Jeżeli wroga jednostka stanie 
w Twojej Kuźni, automatycznie doz- 
naje obrażeń. Często da się własne 
oddziały ustawić tak, aby zmusić wro- 
ga do znalezienia się właśnie w Kuź- 
ni i dzięki temu szybciej go znisz- 
czysz. 

6. Nie lekceważ magicznych 
przedmiotów, zwłaszcza mikstur uz- 
drawiających. 


CARMAGEDDON 


1. Jeśli myślisz, że możesz grać 
w Carmageddon, nie rozjeżdżając 
pieszych, robotników, piłkarzy itp., to 
jesteś w wielkim błędzie. Rozjeżdża- 
nie ludzi to w tej grze podstawa. 

2. W nawiązaniu do punktu pier- 


wszego - rozjeżdżaj jak najwięcej lu-, 


dzi (no i rzecz jasna krów). Ludzie to 
bonusy, bonusy to czas i kredyty, 
czas to dłuższe granie, a kredyty - 
ulepszanie wozu. 

3. Jeśli chcesz mieć awans wyż- 
szy od 1, nie przejeżdżaj trasy, ale 
rozwal wszystkich klientów. Za prze- 
jechanie trasy jest tylko 5000 kre- 
dytów. Za rozwalenie gości, dwa ra- 
zy tyle. Możesz porozjeżdżać wszyst- 
kich przechodniów, za co jest dzie- 
sięć razy tyle (50.000). 

4. Nie marnuj kasy na bezsen- 
sowne naprawy wozu. Naprawiaj tyl- 
ko w konieczności. Jeśli świeci się 
coś zielonego na schemacie uszko- 
dzeń, to nie zajmuj się tym. Myśl o 
naprawie dopiero, gdy np. skrzynia 
czy silnik zaświeci się na kolor po- 
marańczowy, czerwony czy czarny. 

5. Kiedy zobaczysz gdzieś gli- 
niarza, nie dociskaj do końca pedału 
gazu. Wręcz przeciwnie - jedź po- 
woli i nie rozjeżdżaj ludzi ani krów. 
Jesteś wtedy traktowany przez po- 
licję, jako normalny uczestnik ruchu. 

6. Ulepszenia wozu dokonuj 
wtedy, kiedy Cię o to pytają. Jest to 
najkorzystniejsze, gdyż sam nie jesteś 
pewien, czy masz dość kasy na to. 

7. Dostosuj się do w/w punktów. 
Są to rozwiązania taktyczne, testo- 


wane przeze mnie. Dla mnie poziom 
trudności „Trudniejsze niż całowanie 
kobry w usta”, to pestka, a nawet 
mniej i myślę, że korzystając z tych 
porad możesz osiągnąć to samo. 


CRUSADER: NO REMORSE 


1. Najlepszym sposobem na.wy- 
granie walki jest... jej uniknięcie, 
zwłaszcza gdy przeciwnikiem ma 
być któryś z robotów. Uruchamiają 
się one automatycznie, gdy wejdziesz 
w pole widzenia którejś z kamer wi- 
szących na ścianie lub przetniesz li- 
nię podczerwieni. Aby tego uniknąć 
niszcz czujniki i kamery. 

2. W sytuacjach, kiedy boisz się, 
że nie zdołasz uniknąć uruchomie- 
nia robota, ustaw koło jego boku kil- 
ka min. Przy odrobinie szczęścia je- 
go pierwszy krok będzie ostatnim. 

3. Pod niektórymi polami siłowy- 
mi można się przetoczyć. 

4. Niektóre drzwi zamykane na 
klucz można rozwalić rakietami. 

5. Przy podłożeniu bomby pod 
zbiornikiem z gazem należy jak naj- 
szybciej uciekać. 


LED WARS 


1. Rozbudowując bazę najlepiej 
znajdź teren obfity w obszary rolni- 
cze, złoża oleju i staraj się być blisko 
morza. 

2. Inwestując w armię, myśl co 
budujesz. Na przykład roboty (Led 
Man) są drogie i za 500 ledu więcej 
można mieć desinteeratora. Inna spra- 
wa, że te z kolei potrzebują ochrony, 
najlepiej w postaci ciężkiego czołgu i 
paru gości uzbrojonych w pistolety 
i bazooki. 

3. Nie twórz sabotażystów, gdyż 
kosztują aż 1200 ledu i są mało sku- 
teczni. 

4. Gdy widzisz na morzu platfor- 
mę wiertniczą, zniszcz ją z powiet- 
rza, albo jeśli jest blisko lądu, wy- 
rzutniami. Na jej miejscu szybko po- 
staw swoją i daj jej obronę w postaci 
niszczycieli i krążowników. 

5. Zamiast transportu powietrz- 
nego lepiej buduj wodny. Jest on znacz- 
nie tańszy (o 1100 ledu), mieści tyle 
samo jednostek, a na dodatek nie 
zużywa paliwa. 

6. Dbaj o budowle, bo nie ma mo- 
żliwości ich napraw. Inwestuj w moc, bo 
bez niej niewiele zdziałasz. Miej przy- 
najmniej dwie jednostki zbierające. 

7. Jeśli wróg jest na wyspie i nie 
jest na jej brzegu, to w czasie ataku 
wyślij także konstruktora. Nakaż mu 
zbudowanie tam koszar i fabryki po- 
jazdów. Dzięki temu będziesz mógł 
szybciej ponowić atak. 

8. Zbuduj dwie fabryki Seed. Bę- 
dziesz miał go pod dostatkiem. 

9. Gdy led nie chce przekroczyć 
liczby 3000, postaw trzy silosy. 

10. Rozpoznawaj teren Covea- 
rem - kosztuje tylko 200 ledu i jest 
szybszy od jeepa. 


11.  Wybuduj 
wiertniczych. 

12. Armię wodną twórz z róż- 
nych jednostek. Nie buduj samych 
krążowników. Pozornie wydają się one 
najlepsze, same jednak wszystkiego 
nie zniszczą. 

13. Nie wysyłaj wszystkich swo- 
ich jednostek do ataku na wroga. 
Zostaw w bazie kilka jednostek na 
wypadek ewentualnego odwetu prze- 
ciwnika. 

14. Aby wygrać, musisz znisz- 
czyć konstruktora. Chcąc to szybko 
zrobić wybuduj dwa transportery 
powietrzne. Do jednego z nich za- 
ładuj desinteeratora, a dó drugiego 
piechotę z pistoletami. Transportery 
wyślij do bazy wroga. Do konstrukto- 
ra strzelaj z desinteeratora, a reszty 
zniszczenia dokonaj piechurami. 


dużo platform 


1. Coś dla „grzebaczy”. Filema- 
sterem otwórz plik PE_SAVE.XXX 
(gdzie XXX to numer zapisu). Znajdź 
swoje imię, które wpisałeś na po- 
czątku gry. W tym sektorze, począw- 
szy od bajtu 423 (jest to 15 bajt przed 
pierwszą literą Twojego imienia) 
należy wpisać FFFFFFh. Masz teraz 
16.000.000 DM. 

2. Bonusy przyznawaj pracowni- 
kom tylko wtedy, kiedy pojawi się ko- 
munikat, że czymś się zasłużyli. 

3. Z reklam telewizyjnych najbar- 
dziej opłaca się ta w stacji MAT 1. 
Z innych reklam ważna jest w kon- 
kurencyjnych pismach, opłacalna jest 
także w kinach i radiu o zasięgu ogól- 
nokrajowym. 

4. W miarę możliwości twórz 
pismo opisujące gry na wszystkie 
platformy. 

5. Ilość stron utrzymuj na pozio- 
mie 92-108 stron. 

6. Cenę najlepiej utrzymuj w wy- 
sokości od 6 do 7,50 DM. Uzależniaj 
to od popytu i oceny czytelników do- 
tyczącej ceny pisma. 

7. Gdy zaczniesz wydawać ga- 
zetę z cover dyskiem, możesz pod- 
wyższyć cenę o 1 DM, a gdy wymie- 
nisz go na coverCD, nawet o 2DM. 

8. Kiedy pojawi się możliwość 
handlowania różnymi towarami, to 
wykorzystuj okazję do maksimum. 
Przy ustalaniu cen, wyznaczaj zaw- 
sze nieco wyższą od oficjalnej. Przy 
małym zbycie będziesz mógł ją 
zmienić. 


PRINCE OF PERSIA 


1. Aby pokonać większość wo- 
jowników Jaffara w późniejszych le- 
velach należy stosować następującą 
taktykę. Kiedy przeciwnik podejdzie, 





by zadać Ci cios, przyciskaj na prze- 
mian [Shift] + góra, aż do chwili, gdy 
przeciwnik straci wszystkie punkty 
życia. 

2. Na 8. poziomie jest przeciw- 
nik, który sam Cię nie zaatakuje. Wów- 
czas używaj następującego sposo- 
bu. Najpierw naciśnij strzałkę w jego 
stronę i natychmiast strzałkę w górę, 
a następnie równie szybko naciśnij 
[Shift] i tak aż do skutku. 

3. Ostatnim poziomem jest level 
12. Składa się on z trzech etapów: 

a) w pierwszym trzeba wspiąć 
się bardzo wysoko. Zmuszony bę- 
dziesz skakać „na ślepo” nie widząc 
celu. Kiedy dojdziesz na sam szczyt, 
zeskoczy nie wiadomo skąd Twój 
duch. Pod żadnym pozorem nie walcz 
z nim. Kiedy wyciągniesz (nastąpi to 
automatycznie) miecz, natychmiast 
go schowaj i podbiegnij do ducha. 
Wówczas jako połączony w całość 
biegnij bez przerwy w lewo. Pozorna 
przepaść, na którą natkniesz się po 
drodze, jest bezpiecznym przejś- 
ciem do drugiego etapu. 

b) w drugim etapie musisz uni- 
kać spadającej na głowę posadzki. 
Kiedy znajdziesz złego sułtana (na 
szczycie po prawej stronie od wejś- 
cia do trzeciego etapu) zastosuj tech- 
nikę z punktu 1. Po zabiciu go, przej- 
dziesz do trzeciego etapu. 

c) tutaj biegniesz tylko do kom- 
naty, w której uwięziona jest księż- 
niczka. 


SILENT SERVICE 2 


1. Sposób na zatopienie dużego 
konwoju. Poczekaj na głębokości pe- 
ryskopowej. Miej silniki wyłączone, 
do momentu aż konwój zbliży się na 
odległość 1000 - 1500 metrów. Wy- 
celuj w największy statek i poślij 3 
(transportowiec), 5 (lotniskowiec) lub + 









głębokość 100 - 200 metrów, wyko: 
naj zwrot o 90 stopni i cała naprzód. 

2. Gdy wykryjesz konwój, uru- * 
chom misję. Kiedy zobaczysz, że masz 
szansę (mało niszczycieli), zaatakuj, 
lecz gdy trafisz na większą ilość 
eskortujących statków, lepiej ich zo- 
staw w spokoju. 


Dziś ripowali: 

Rober Czulda, Łódź 

Staszek Gębala, Tychy 

DJ Chaos 

Daniel Różański, Kraków 
Łukasz Szczepanik, Polkowice 
Marek Korniowski, Różewo 
Łukasz Hliwa, Olsztyf 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 


tylko 1 (tankowiec) torpedę. Zejdź na +5 








































































ACE VENTURA 


Stanąłem w momencie, gdzie 
trzeba wpisać hasło i znaleźć łom, 
który potrzebny jest do otwarcia 
szafy. 

Przemysław Tatarczuk, 
Zabrze 


Na stojącym tam komputerze 
wprowadź hasło „press' i wybieraj 
następujące pozycje: „Ochrona”, „Wy- 
łączenie alarmu przy wejściu*, „Od- 
bezpieczenie skrzynki kontrolnej”. 
Unieruchomi to wszystkie systemy 
zabezpieczające. Potem wróć do 
głównego menu i wybieraj: „Obsłu- 
ga systemu”, „Wyłączenie zasilania 
windy*. Dzięki temu będziesz mógł 
wrócić po zakończeniu misji. Wróć 
do głównego menu i wyloguj się (po- 
zycja „logout*). Potem możesz otwo- 
rzyć szafkę i zabrać z niej łom. Nim 
otwórz panel kontrolny. Rozwiąza- 


Co trzeba zrobić w szósi 
szy pierwszej części gry. 
Gaweł Gołęcki, Bydgoszcz 


Herkulesem spróbuj umiejętnoś- 
ci we wspinaczce. Wejdź na górę 
po pajęczej nici i opuść się do na- 
stępnej. Weź pistolet i użyj go pod 
śpiącym pająkiem, po czym wejdź 
na górę i zabierz poduszkę. Zostaw 
ją natychmiast pod pająkiem na 
środku planszy. Czar rzucony na pa- 
jąka pozwala na zabranie drugiego 
/ z potrzebnych Ci przedmiotów. Na- 
stępnie podnieś pistolet i strzel w trze- 
ciego pająka zasłaniającego wyjś- 
cie z jaskini. 


GOBLIINS 2 


Mam problem z drugą częścią 
gry Gobliins. Dochodzę do miejsca, 
w którym po zapukaniu do zegar- 
mistrza wychodzi on i mówi, żeby 
wpuścić melodię do stojącego dom- 
ku. Nie wiem jak to zrobić i skąd wziąć 
ową melodię. 

Marek Piórko, 
Lubin 


Winklem zaciśnij spinacz na dziw- 
nym wężu. Następnie wsuń w otwór 
rękę i wyciągnij z niego pałeczkę. 
Fingusem zacznij skakać po tram- 
polinie i kiedy nad otworem zmate- 
rializuje się pompka, Winklem jesz- 
cze raz sięgnij w głąb otworu i wy- 
_ ciągnij ją. Na pałeczkę nabij kaptu- 
rek i zrób siatkę. Później przeciśnij 
się przez inny otwór, a Fingusem pom- 
_ puj saksofonistę, korzystając z wcześ- 
niej zdobytej pompki. Muzyk grać 
będzie na swoim instrumencie, a 
* Winklem z miejsca w którym stoi 
Ip nutki. Następnie zamień Gobli- 
hy miejscami. Niech Winkle pompu- 

je, a Fingus łapie wydmuchanego z 
saksofonu moskita. Winklem wypuść 
owada poprzez otwór wprost pod 
nos perkusisty. Wówczas perkusis- 


ta zacznie uderzać w bębny, chcąc 
w ten sposób pozbyć się natrętne- 
go owada, a Fingusem łap nuty. Na- 
stępnie idź Goblinami na trampolinę 
i zacznij po niej skakać. Wówczas 
otworzy się nowe przejście. Fingu- 
sem przejdź przez nie, a Winklem 
idź do miejsca, gdzie uprzednio ła- 
pane były nutki. Fingusem poproś 
gitarzystę, aby zagrał jakiś utwór, 
a Winklem złap ostatnie brakujące 
nuty. Wówczas mając już całą me- 
lodię, Gobliny obudzą się. Fingu- 
sem rzuć kamieniem w piłkę. Spad- 
nie ona na ziemię, lecz chłopak ją 
zabierze i schowa się w domku. Idź 
Winklem za nim, wówczas on po- 
jawia się w innym miejscu. Fingu- 
sem wejdź do domku znajdującym 
się bezpośrednio nad nim, a od- 
zyskasz piłkę. Winklem stań pod 
koszem, a Fingusem daj piłkę ko- 






szykarzowi. Ten rzuci ją do kosza, 
a gdy odbije się ona od jego kra- 
wędzi, Winklem dobij głową. Piłka 
wpadnie do domku burmistrza. Po- 
rozmawiaj z nim i Fingusem udaj się 
do domku zegarmistrza. Winklem 
wpuść zebraną wcześniej melodię 
do domku mieszczącego się dwa 
piętra pod zegarem. Wówczas po- 
nownie Fingusem zapukaj do dom- 
ku zegarmistrza, by otrzymać klep- 
sydrę. 

Pytasz także o grę Kajko i Ko- 
kosz - odpowiedź znajdziesz w SOS 
z numeru ŚGK 4/97. 


KAJKO I KOKOSZ 


Co zrobić, gdy karczmarz pod- 
wiezie mnie do lasu Borostworów? 
Łukasz Hliwa 


Kajkiem użyj miecza na chasz- 
czach i przejdź w głąb lasu. Usły- 
szysz wołanie o pomoc. Kokoszem 
zerwij powój oplatający drzewo i użyj 
go na dziurze, skąd MERINE się 
wołanie. Koniecznie 
ŚGK 9/96 dostępny w archiwaliach, 
gdzie znajduje się opis przejścia tej 
gry. 


LITTLE BIG ADVENTURE 2 


Najpierw cytat z opisu z nume- 
ru 10/97. 

„ldź do domu. Zoe powie Ci, że 
Baldino chce się z Tobą spotkać na 
Emerald Moon. Zostawił także od- 
rzutowy plecak - jest do odebrania 
na poczcie. Idź tam. Gość przy biur- 





ku wpuści Cię do magazynów. Mo- 
żesz dźwigiem sam przenieść skrzy- 
nię, ale na taśmociąg ju: 
ładujesz. Musisz zapłacić 102 zło 
sze leżącemu na podłodze robo! 
kowi, żeby zrobił to dla Ciebie." 
Właśnie tutaj pojawia się mój 
problem. Nie ma tam żadnego goś- 
cia i drzwi do taśmociągu są zam- 
knięte. Co mam zrobić? 
Maciek Fonfara 










Doszedłeś już dosyć daleko, 
więc powinieneś się zorientować 
w tym opisie. Skrzynię musisz ko- 
niecznie przenieść sam (za to nie 
zapłacisz nikomu). Leży ona blisko 
dolnej krawędzi ekranu. Korzysta- 
jąc z dźwigu (na pewno wiesz, jak 
się nim posługiwać) przenieś pacz- 
kę w kierunku wyjścia. Dopiero wów- 
czas otworzą się drzwi i trochę ni- 


żej, po prawej stronie ekranu spot- 
kasz wylegującego się robotnika. 
Zapewne zabraknie Ci pieniędzy. 
Pochodź po korytarzach, przeszu- 
kuj beczki. W ten sposób uzbierasz 
żądane 102 złocisze. 


TEENAGENT 


1. Jak zdobyć strzelbę? 
2. Czym otworzyć bagażnik w sa- 
mochodzie? 
Wojtek Badowski, 
Sopot 


1. Strzelba znajduje się w jed- 
nym z domów. Wystarczy, że wyko- 
nasz m.in. czynności z punktu 2. (i ob- 
niżenie kosza), a chata powinna zro- 
bić się pusta, dzięki czemu będziesz 
mógł swobodnie zabrać strzelbę. 

2. Bagażnik otworzysz dźwig- 
nią znajdującą się w samochodzie. 
Najpierw musisz otworzyć drzwi. 


TEENAGENT 


uwaa e 6 Jak oagonić pszczoły od gniazda 


i złapać mysz? 
Sławomir Wojtoń 


Aby odgonić pszczoły, musisz 
skonstruować lotkę. Zrób ją z it 
szyszki i pióra. Użyj strzałki na psz: 
lim gnieździe, a droga do klapy sta: 
nie otworem. Mysią dziurę nato- 


miast zatkaj chusteczką znalezioną 


w chatce ze strzelbą i użyj sera na 
myszy. Jeśli klikniesz na jej dziurze 
będzie Twoja. Rozwiązanie gry za- 
mieszczone zostało w ŚGK 5/95. 











TOUCHE 


Dzięki za odpowiedź zamiesz- 
czoną w numerze 10/97. Mam na- 
dal kilka pytań do tej gry. 

Gdzie znaleźć mydło, którym 
wolnić czarownicę na rynku. 






Queintin oraz Paryż i nie 
3. W której stajni znajdujć 
farba, którą trzeba pomalować kwia- 

ty dla Julii? 
Andrzej Jakubiec, 
Lublin 


1. Mydło leży koło miednicy na 
dziedzińcu opactwa. 

2. Kwiaciarnia znajduje się w Le 
Mans (niedaleko od niej powinieneś 
zabrać rozkład jazdy dyliżansów). 

3. Przecież nie ma ich aż w ś 


dużo, żebyś nie mógł poszukać. 
UNIVERSE 


AM świecie Wheelworid. 
Po zagraniu na automatach mam 
znaleźć automat sprzedający, w któ- 
rym mam zakupić Synthetic carvite. 
Gdzie jest ten automat i jak go uru- 
chomić? 

Kubusiek z Łodzi 


Musisz udać się na lądowisko 1H. 
ldź się do miasta i dalej na dół za- 
bierając flaszkę leżącą przy wyjściu 
z lądowiska. Idź na przedmieścia, 
wejdź na platformę i uruchom ją za 
pomocą panelu sterującego. Zep- 
suje się ona, więc przymocuj stalo- 
wą linę do platformy i na dół. Poda- 
ruj tam gościowi flaszkę, a otrzy- 
masz kartę identyfikacyjną. Wskocz 
na linę i przy pomocy druida jedź na 
górę. Po zagraniu na automat: k 








cy znajduje się po 
całego kompleksu 
służysz się, używ 
fikacyjnej. 


UNIVERSE 


Jak przejść pierwszy poziom? 
Gdy wylądowałem na planetoidzie 
i spadłem niżej, znalaztem: płytkę, 
3 kamienie i jakiś drut. Później wsko- 
czyłemna steroid i zeskoczyłem z niego. 
Doszedłem na planetoid z satelitą i 
wymieniłem płytkę na metal panel. 

Bartosz Och, 
Katowice 


Po uaktywnieniu tego panelu wejdź 
w opcję SET FILTRATION SYSTEM 
i wyłącz GAVRIC HOMEWORLD. 


_ W opcji CONNECT CHANNEL uru- 


chom przejście do miasta. 
Arkadiusz Matczyński 


PS. Pytania do S.O.S. oraz od- 
powiedzi do Skrzynki Kontaktowej 
można kierować także na interne- 
towe konto: sos©sgk.com.pl 





LARRY 5 


(nr 10/97) 









'go znaleźć w instrukcji. 
Mirosław Łatkowski, Łódź 








TOMB RAIDER 
(nr 10/97) 


W piątym etapie przesunięty 
blok trzeba jeszcze raz ruszyć 
i ustawić tak, aby można było 
z niego wskoczyć na niższy słup 

_ znajdujący się w sali i dalej po 
kolejnych słupach do góry, aż na 
gzyms oplatający salę prawie 
dookoła. Z gzymsu można się 
dostać, poprzez przejścia wścia- 
nach, do kolejnych pomieszczeń. 

Następne bezpieczniki znaj- 
dują się za pomieszczeniem z 
dźwigiem. Jedne za wejściem po 
lewej stronie groty, na taśmo- 
ciągu (można go zabrać dopiero 
jak spadnie po uruchomieniu 
taśmy jedną z dźwigni znale- 
zioną po spenetrowaniu koryta- 
rzy), drugi za wejściem na wprost, 
z drewnianymi drzwiami, otwie- 
rającymi się samoczynnie po 
podejściu do nich. Za drzwiami 
jest szyb kopalniany z półką skal- 
ną po prawej stronie. Na końcu 















1998 oraz gry komputerowej otrzy! 













półki znajduje się przejście w pra- 
wo do bezpiecznika, ale nie jest 
wcale łatwo się do niego dostać. 
Jest to chyba najtrudniejszy 
fragment zręcznościowy w całej 
grze. Gdy jesteś w połowie kory- 
tarza, po skalnej półce zaczyna 
się staczać głaz, który zasłoni to 
przejście. Trzeba biegiem i sko- 
kiem z biegu dostać się do przejś- 
cia, zanim głaz je zastawi. 
Mirosław Łatkowski, Łódź 


ULTIMA 6 
(nr 10/97) 


tykam strażnika. Jak go przekupić, 

abym mógł iść dalej? 
Arkadiusz Kaczewski, 
Ostrowiec 


Doszłam do dużej sali, w któ- 
rej jest tarcza, a w niej nale- 
ży umieszczać diamenty. Zna- 
lazłam trzy, jeden był, więc 
mam cztery (dwa czerwo- 
ne, niebieski i zielony). Dwóch 


brak, gdzie mogę je znaleźć? 


Oprócz tego nie mogę uwx 


Bene złotego nietoperza, jak rów- 


Odpowiedzi na wszystkie 
Twoje pytania znajdują się w in- 
strukcji do gry, a pytania Lorda 
Britisha są po prostu zabezpie- 
czeniem antypirackim. 

Mirosław Łatkowski, Łódź 


PYTANIA 
CYBERFORCE 


Po wjechaniu na górę i zabi- 
ciu robota wchodzę na górę ispo- 


Rok 1997 z pewnością był rokiem lepszym, niż poprzedni. Widać, 
że na serio zaangażowaliście się w wspomaganie rubryk przeze mnie 
prowadzonych. Odpowiedzi na zadane pytania otrzymało ponad 80% 
osób! Jak zapewne wszyscy wiecie, oprócz satysfakcji z ułatwienia 
komuś życia, walczyliście także o nagrody. Podobnie jak w roku po- 
przednim, wybór zwycięzców nie był łatwy. Brałem pod uwagę wszys- 
tkie listy bez wyjątku, a nie tylko zamieszczone do tej pory nałamach = 
ŚGK. Część z nich, ze względu na ograniczoną ilość miejsca, będzie Ę 
się ukazywała w późniejszych numerach. 


EATKOWSKI z Łodzi 
za SOS - SKRZYNKA KONTAKTOWA 


ROZWIĄZANIE KONKURSU 
”_ NA NAJBARDZIEJ AKTYWNEGO CZYTELNIKA | 
DZIAŁÓW RADY I PORADY ORAZ SOS - SKRZYNKA KONTAKTOWA | 


Ponadto wyróżnienia czyli półroczne prenumeraty ŚGK otrzymują: | 


nież otworzyć, przez pociągnię- 
cie za kółko „byka”, który znaj- 
duje się za obrotowymi, ka- 
miennymi drzwiami. Jest rów- 
nież jedna plansza, w której nie 
wiem, jak się poruszać. Nie 
wiem, co należy zrobić w pomiesz- 
czeniu ze zgniatającą podłogą. 
Jak się dostać na mury (zielone), 
żeby zdobyć wszystko co na nich 
jest? 


Bożena Woźniak, 
Gołdap 


ROBERT CZULDA z Łodzi 
RADEK NOGA z Tarnowa 
MICHAŁ GAUZA ze Zduńskiej Woli 
ROBERT GLASEL z Jaworzna 
MICHAŁ RUTA z Krakowa 


Na koniec postanowiłem ostatniego laureata, MICHAŁA RUTĘ 
Nagrodę główną w postaci bezpłatnej prenumeraty ŚGK na rok z Krakowa, który brał czynny udział we współtworzeniu wspomnia- 
j nych działów przez zgoła dwa lata, dodatkowo uhonorować nagrodą 
specjalną w postaci gry komputerowej. 

Zwycięzcom serdecznie gratuluję (nagrody prześlemy pocztą), a pozos- 
tałych Czytelników zachęcam do dalszego czynnego udziału w zabawi 
Być może w przyszłym roku to właśnie do Was uśmiechnie się szczęście. 





ISHAR 3 


1. Jestem w zamku, zwie- 
dziłem już całą pierwszą mapę 
i nie wiem, co dalej zrobić. 

2. Kupiłem zbroję za 40.00 
sztuk złota, ale Zubaran nie mo- 
że jej włożyć. Dlaczego? 

3. Gdzie można kupić taką 
broń, jaką mają strażnicy w zam- 
ku? "a 










„ Gdzie znajduje się teatr? 

6. Co trzeba zrobić, żeby 
wejść w bramę przy ręce (ręka 
jest na mapie)? 

7. Gdzie można dostać za 
darmo tarcze chroniące przed 
ogniem? 

Michał i Marcin Dudek, 
Kraków 


zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sosQ©sgk.com.pl 







re 


Arkadiusz Matczyński 




















Wpisz poniższe kody podczas gry: 
CBYXYC - kod do M2, P1 
XABXAB - kod do M3, P1 
AZCBXC - kod do M3, P2 
YYBBCY - kod do M4, P1 
BAXCXX - kod do M4, P2 
ZAZACC - credits 

ZZZCYX - wybór levelu 


BATTLETECH 


Zapisz stan gry i użyj jakiegoś hex edy- 
tora na pliku GAMEŻ (gdzie 4 jest nu- 
merem zapisanej gry). W offsecie 
O0D5D wpisz FFFFFF. Dostaniesz 16 
milionów. 


CATFIGHT 


ldź do ekranu wyboru i przytrzymaj na- 
stępujące klawisze: [A], [W], [D]. [T] 
i [Enter]. 


GONSTRUCTOR 


Jeśli masz zbyt dużo czarnych znacz- 
ków od rady miejskiej, wykonaj nastę- 
pującą operację. Zbuduj dwupiętrowy 
dom i jako mieszkańców wybierz pun- 
ków. Zaczną oni skarżyć się na ogro- 
dzenie i otrzymasz czarne znaczki, je- 
śli nie obniżysz drastycznie opłaty za 
wynajem. Obniż więc ją, a otrzymasz 
białe znaczki. Wówczas podnieś ją po- 
nownie i jak znowu zaczną się uskar- 
żać, szybko obniż. W ten sposób mo- 
żesz zlikwidować liczbę czarnych znacz- 
ków do zera. 


CONQUEST EARTH 


Istnieją dwa sposoby na oszukanie: 
1) w katalogu, w który znajdują się pliki 
save game (np.hgame01-02). Jeśli 
_ masz 1 życie, możesz zmienić save 
game i zmienić 6 rząd (1 życie to 0101, 
możesz więc zmienić na 0103). 
2) dla pieniędzy, zasobów i wszystkich 
*_ innych rzeczy, które chciałbyś zmienić. 
Edytuj plik ce_text.wad w głównym ka- 
'_ talogu. Znajdziesz tam np. zasoby dla 
48 levelu w linii 00071980. 


CRICKET 97 


Wseiśnij [spację] i wpisz: starwa - uaktyw- 
nisz „cheat mode". Wówczas jako wia- 
domość wpisz: 

Warp Speed Captain oraz sari - pomoc 
w grze. 


DARK COLONY 


ldź do katalogu gamestat. Znajdują się 

Im pliki tekstowe, które może edy- 
' tować, jak plik rules.ini w Red Alert 
_ (patrz poniżej). Możesz w nich zmienić 








wszystko (energia, szybkość, broń). 
Przykład: otwórz plik weapstat.txt w 
Notespadzie (TextPadzie). Zmień po- 
szczególne liczby na poniższe: 

% Human weapon 0 (1) 

| weapon 3 10 75 500 60 12 1-1-1 00 
Twoi żołnierze będą mieli niesamowitą 
broń. 


FORMULA 1GP MANAGER 


Zapisz grę i zmień adres offsetu 2698 
w pliku save game, by linia wyglądała 
tak: 804a5d05. Otrzymasz 90 milionów. 


INDEPENDENCE DAY 


Idź do menu z opcjami i jako swo- 
je imię wpisz MR HAPPY. Wówczas 
w „main menu* naciśnij [Ctrl], [prawy 
Shift] i [8] w tym samym czasie. Przy- 
wołasz „cheat menu”. 


INTERPOSE 


Podczas gry wciśnij [P] i [Enter]. Wów- 
czas wpisz poniższe kody i ponownie 
potwierdź [Enter]. 

FISK - pełna osłona 

TRAN - dodatkowe życie 

1501 = więcej pieniędzy (można wpisać 
wielokrotnie) 

ARGH - autofire (można wpisać wielo- 
krotnie) 


MADDEN NFL 97 


wpisz się jako „tiburon* lub „Hiscore" - 
otrzymasz dostęp do ukrytych zespo- 
łów. 


MOTO RACER 


Jako swoje imię wpisz jedno z poniż- 
szych haseł. Usłyszysz dźwięk i wów- 
czas możesz wpisać swoje prawdziwe 
imię. 

CDNALSI - wszystkie trasy 
CTEKCOP - rowery 

CESREVER - wszystkie trasy odwró- 
cone 


NHL *98 


Kody do wpisania podczas gry: 
MANTIS - dodaje zawodnikom dłuższe 
ręce, nogi i szyje 

NHLKIDS - zawodnicy stają się dzieć- 
mi 

HOMEGOAL - bramka dla gospodarzy 
AWAYGOAL - bramka dla przyjezdnych 
PENALTY - wykluczenie 

INJURY - kontuzja 

ZAMBO - pojazd czyszczący lodowis- 
ko wyjeżdża na lodowisko podczas 
meczu 

VICTORY - fajerwerki 

FLASH - lepsze oświetlenie stadionu 
SPOTS - światła reflektorów 

CHECK - każdy z graczy automatycz- 
nie stosuje walkę ciałem w kontakcie z 
przeciwnikiem 


GRAB - j.w. z tym, że stosuje się przy- 
trzymywanie 

Poniższe kody wpisz, kiedy masz pod- 
świetlone credits menu: 

STANLEY - końcowa animacja 
EAEAO - nowy żespół z Electronic Arts 
ULTIMATEJUDGE - włączenie opcji gry 
przez Internet 


TOTAL ANNIHILATION 


1. Wciśnij [Enter]. 

2. Wciśnij [+] i jeden z poniższych ko- 
dów. 

3. Po wprowadzeniu kodu ponownie wciś- 
nij [Enter] 

4. Aby zlikwidować działanie kodu, po- 
nownie potwierdź [Enter] 


Kody do gry: 

ATM - zwiększa metal i energię o 1.000 
Radar - o 100% zwiększa zasięg ra- 
daru 

DoubleShot - dwukrotnie większa 
uszkodzenia bez względu na rodzaj 
użytej broni 

NowlSee - mapa 





Nawet jeśli nie powiedzie Ci się w mi- 
sji, możesz przejść do następnej. Wy- 
starczy kliknąć na następnej misji 
i start. 


QUAKE 
MISSION PACK No. i 


Zmieniacz poziomów: map HIPExMy 
(gdzie x to numer epizodu, a y - numer 
poziomu). 


RED ALERT 


Plik redalert.mix, który znajdziesz w głów- 
nym katalogu gry zawiera w sobie plik 
tekstowy rules.ini. Są tam wpisane 
wszystkie. parametry gry, począwszy 
od ceny budowli i jednostek, a kończąc 
na czasie ładowania bomby atomowej. 
Aby sobie wszystko pozmieniać, za- 
ładuj redalert.mix do Wordpada (Win95). 
i wytnij kawałek od linii „rules.ini* do 
linii „Rate=.1*. Zapamiętany tekst wpa- 
suj do nowego dokumentu i nagraj go 
jako „rules.ini*. Pamiętaj, aby poprzed- 
nio edytowany plik redalert.mix pozos- 
tał taki sam jak poprzednio, czyli nie 
zachowuj w nim zmian, jakie dokona- 
łeś. Teraz pobaw się nowym rules.ini 
i po skończeniu edycji umieść go 
w głównym katalogu gry. 


RED ALERT: 
THE AFTERMATH 


Jeśli chcesz poprawić nowe jednostki, 
edytuj plik Expand2.mix lub otwórz go 
w Wordzie. Zobaczysz koszt, siłę jed- 
nostek etc 


ZOMBIE WARS 


Zanim użyjesz poniższe ułatwienia, mu- 
sisz uaktywnić „cheat mode”: 

4. W menu z wyborem poziomu trud- 
ności przytrzymaj [Tab] i wciśnij [Ctrl]. 
2. W menu z wyborem gracza wpisz: 





robisagod. Powinieneś usłyszeć efekt 
dźwiękowy. Będzie to oznaczać, że 
„cheat mode” jest włączone. * 

3. Wpisz poniższe kody jako swoje 
imię: 

BEAGLE - nieśmiertelność 
GIVEBLOOD - krew 

RESCUE - uratowanie wszystkich za- 
kładników 

GETMEOUT - skok do następnego po- 
ziomu 

INFRARED - pokazuje ukryte tereny 
KICKASS - włączenie wszystkich ty- 
pów broni 

GEEWHIZ - ostatnia scena z gry 


Jest jeszcze ukryty bohater: Agent 
Squiggly. Aby nim zagrać wpisz 
SQUIGGLY w menu z wyborem gracza 
i wciśnij strzałkę do góry. 


AMIGA 


1. Po katastrofie Twojego statku po- 
jawia się opcja „Continue". Wtedy wciś- 
nij jak najszybciej fire - nie stracisz 
strzałów, pieniędzy i punktów. 

2. Jeżeli masz kłopoty, wciśnij i trzy- 
maj lewy przycisk myszy - zwolnienie 
gry. 

3. Jeżeli w jednej z plansz jesteś po- 
wyżej 2 minut, to przylatuje duży świe- 
cący statek. Kiedy go rozwalisz, dosta- 
niesz około 2500$ gotówki. 

4. Jeżeli złapiesz bombę i statki wroga 
zmienią się w kolorowe kuleczki - po- 
ciągnij wajchą w dół i Twój statek je 
przyciągnie. 

5. Na pierwszej planszy ustaw się w 
lewym dolnym rogu ekranu i rozwalaj 
statki kosmiczne przeciwnika. Zdobę- 
dziesz dużo punktów i specjalne znaczki. 


GALAGA'82 
Na tytułowym ekranie wpisz: 
ALIENSGOHOME. 


Wówczas używaj klawiszy [1], [S]. [D], 
[F]. [NI [BJ 


GALAXY FORCE 


Wpisz DONKEY - wówczas [F3] zmie- 
niasz poziomy. 


GAUNTLET 


Naciśnięcie [Shift] powoduje przecho- 
dzenie przez ściany. 


GAUNTLET 2 


Kiedy otwierasz skrzynię ze skarbami - 
naciśnij [Help]. Następnym razem na- 
ciśnij [0] na klawiaturze numerycznej, 
żeby zdobyć 50.000 punktów życia. 


GAZZA 2 


Kiedy Twoja drużyna prowadzi - naciś- 
nij [Esc], żeby wygrać. 





Jeśli Twoje czwarte życie jest już blis- 
kie śmierci, wciśnij lewy przycisk my- 
szy i wal w fire aż do końca. Pojawisz 
się na nowo u góry ekranu. 


Hasła do leveli: 
. MR WIMPEY 
. CLASSICS 

- WHIZZKID 

. GUNSHOTS 
. DODGUYZ 

. D. GIBSON. 


NONAWN 


GENESIA 


Jeżeli oddział składa się z co najmniej 
dwóch ludzi, to rozdziel go (opcja 
„DIVISER”), przesuń kursor na jednos- 
tkę, która się oddzieliła i połącz od- 
działy (opcja „ENROLER”) - oddział prze- 
sunął się, nie tracąc punktów ruchu. 
Można to powtarzać wiele razy. 


GENGHIS KHAN 


Nie przesuwaj wszystkich swoich sił do 
jednostki dowodzącej, gdyż jeśli prze- 
ciwnik wygra z Tobą walkę - odbierze 
Ci połowę jednostek. 


GHOST'N'GOBLINS 


1. Na obrazku z informacjami o auto- 
rach gry wpisz DELBOY - nieśmiertelność. 
2. W „High Score" wpisz się jako „!* - nie- 
śmiertelność. 


GHOSTBUSTERS 2 


1. Nieśmiertelność otrzymasz, trzy- 
mając na początku [Ctrl] + [Alt] + [V] + [S]. 
2. Włóż drugi dysk, a kiedy pojawi się 
workbench - włóż pierwszy dysk. W grze 
używaj klawisza [Return] do przeskaki- 
wania poziomów. 


GHOULS'N'GHOSTS 
Zaraz po rozpoczęciu gry napisz: 
KAREN BROADHURST - nieśmiertel- 
ność. 

GIANA SISTERS 
W czasie gdy będzie głośniejsza mu- 
zyka, naciśnij lewy. przycisk myszki - 
nieśmiertelność. 
GIGANCID 

Na planszy z wyborem ilości graczy: 
i rodzaju sterowania wciśnij 2 razy 
[Caps Lock] - 100 żyć. 

GLOBAL GLADIATORS 
Wykonaj kolejno: góra, lewo, dół, pra- 
wo, góra, lewo, fire, dół, prawo, fire 
i fire. Następnie [P] - koniec poziomu. 


GLOOM 


W 4. etapie, gdy dojdziesz do koła 
śmierci, nie wchodź w pierwszy kory- 


tarz, tylko idź dalej za ruchomą ścianą, 
a znajdziesz pomieszczenie z automa- 
tem z grą „UNDER KILL", Podejdź do 
automatu i przejdź planszę, a dosta- 
niesz dodatkowe życie. 

GOBLINS 3 


Na poziomie 3. zamiast szukać akwa- 
rium, żeby zapalić światło, wejdź do 
„Goblins News" i wyjdź. Gdy już bę- 
dziesz z powrotem na poziomie, ciem- 
ność zniknie. 


GODFATHER 


Podczas gry wpisz PIZZAHUT - nielimi- 
towana energia. 


GODS 
W czasie gry wpisz SORCERY. 
GOLD OF THE AZTECS 


Aby uzyskać nieśmiertelność, musisz 
podczas wczytywania gry trzymać wciś- 
nięty lewy klawisz myszy i fire. 


GOLDEN AXE 


1. W czasie gry na jednego gracza 
wciśnij lewy przycisk myszy - odnowie- 
nie żyć. Czary rzuca się kombinacją 
[Shift] + [Alt] + [Amiga]. 

2. W8. levelu pod koniec, jeżeli chcesz 
szybko załatwić przeciwnika rzucają- 
cego czary, zapędź go w róg planszy 
i z wyskoku uderzaj aż padnie. 

3. Podczas wyboru wojowników naj- 
pierw przytrzymaj przez chwilę klawisz 
z numerem poziomu, od którego chcesz 
zacząć, a potem wybierz wojownika. 


GOLDRUNNER 


Wpisz w HiScore: EASYMODE. Wów- 
czas: 

[F9] - przeskoczenie poziomu, 

[F10] - energia. 


GRAVITY FORCE 


Jako hasło wpisz WARPxx (gdzie xx to 
numer poziomu od którego chcesz za- 
cząć grę). 


GREAT GIANA SISTERS 


Naciśnij [A], RI, [M.]. (I. IN], żeby 
przeskoczyć poziom. 


GREMLINS 2 


Do tabeli wyników dopisz SINATRA, 
a otrzymasz 90 żyć, 


1. Zwiększając maksymalnie przys- 
pieszenie czasu można umknąć rakie- 
tom (skuteczne w 90%). Oczywiście 
rakiety muszą być z tyłu albo z boku. 
2. [Alt] + [P] + [C] wywołuje ukryte menu. 
3. Na głównym obrazku poklikaj myszą 
na ekranie monitora - zobaczysz coś 
ciekawego. 


<D3 


JET STRIKE 


1. Późniejsze misje, choć tego nie wi- 
dać, są na czas - gdy będziesz się dłu- 
go bawił, nadleci bombowiec i zniszczy 
Ci lotnisko. 

2. Przytrzymując na chwilkę zielony 
i lewo wypuszczasz dym skutecznie 
dezorientujący wrogie samoloty. 


JAZZ JACKRABBIT 


Wciśnij pauzę [P]. a następnie 
[Backspace], zanim wpiszesz jeden 
z poniższych kodów. W niektórych 
wersjach tej gry, być może będziesz 
musiał dodatkowo wpisać DD przed 
każdym z nich: 

Sable - zmiana w czerwonego i więk- 
sza szybkość 

strike - latanie 

Bad - eskorta 

Doom - przeciwnicy stają się mocniejsi 
Ken - wyjście do DOS 

Hooker - zbieranie pereł 

Mark - autodestrukcja 

Apogee - wersja 16-kolorowa 

Lamer - ukończenie aktualnego pozio- 
mu 

Hocus - teleport w obrębie danego po- 
ziomu 

Bouf - nieśmiertelność 

Gunhed - wszystkie rodzaje broni plus 
100 naboi do każdej z nich 


ULTIMA 7 
(część 1 i 2) 


Uwaga! Nie wszystkie funkcje działają 
w obydwu wersjach. Aby aktywować 
„cheat mode”, rozpocznij grę, wpisując 
małymi literami: serpent pass [Enter]. 
Wówczas możesz użyć następujących 
klawiszy: 

F1] - cheat help 

F2] - cheat menu 

8] - teleport map 

F4] - pojedynczy krok 

F5] - rzucanie czaru (należy wpisać 
jego numer) 

F6] - miecz 

F7] - ślady 

F8] - czytanie wszystkich książek i ucze- 
nie się z nich 

F9] - meldunek o celu 

F10] - zdawanie testu 

[Alt]-+[1] - sound-fx 

[Alt]+[2] - animacja 

[Alt]+[3] - animacja 

[Alt]+[4] - upuszczenie przedmiotu 
[Alt]-+[5] - dźwięk 

[Alt]+[6] - wybór muzyki 





Poza tym: 

B] - odnajdywanie NPC 

D] - zamraża wszystkich NPC z wyjąt- 
kiem jednego wybranego przez Ciebie 








- pokazuje liczbę NPC 

= teleport 

- tworzy nieśmiertelnego Avatara 
- wybór czasu 

- wybór między: Avatar, Dupre, Sha- 
no, lolo i Andrio 

- pokazuje miejsce pobytu Avatara 
- kontrola NPC 

- zmiana NPC 

- zmiana statusu NPC 

- włączenie statusu zatrucia 

- przyłączenie NPC 

- włączenie nieśmiertelności 

- latanie 

- pływanie 

- przechodzenie przez ściany i drzwi 
- temperatura 

- punkty treningu 

- punkty doświadczenia 

- edycja atrybutów 

- tworzenie przedmiotów 
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Lista przedmiotów znajduje się poni- 
żej. „Frame* musi być ustawione na 0, 
zaś „Quality” na 1. 


231 Sword Magebane 
383 Magic Helmet 
490 Dupre's Shield 
535 Dragonslayer Sword 
547 Magic Sword 

549 Lightning Wip 
551'Fire Sword 

552 Magic Axe 

553 Firedoom staff 
554 Burst Arrow 

557 Juggernaut Hammer 
564 Poison Dagger 
567 Sword of Defense 
568 Sleep Arrow 

569 Leather Armour 
570 Scale Armour 
571 Chain Armour 
573 Plate Armour 

574 Leater Leggings 
575 Chain Leggings 
576 Plate Leggings 
578 Spiked Shield 
580 Gauntlets 

583 Bedroll 

595 Torch 

598 Crossbow 

599 Sword 

602 Two-handed Sword 
603 Halberd 

604 Glass Sword 

627 Lockpick 

629 Lightning Wand 
630 Fire Wand 

644 Gold Coin 

645 Gold Nugget 

648 Sleeping Powder 
663 Magic Shield 

666 Magic Armour 
715 Magic Scroll 

723 Bolt for Crossbow 
760 Gem 

835 Magic Gauntlets 


zebrał i opracował 
Arkadiusz Matczyński 































































Dżojstiki fir- 
my InterAct cieszą 
się na polskim rynku chy- 
ba największą popularnością, 
dlatego chciałbym dziś przedsta- 
wić kolejne dwa produkty tejże 
firmy. Są nimi dżojstik SV-241 i prze- 
pustnica SV-242, które razem two- 
rzą wspaniały zestaw. 
Podłączenie ich do 
komputera nie nastrę- 
cza większych trud- 
ności, choć wygląda 
to może nieco skom- 
plikowanie - wystar- 
jedynie podłączyć 
przepustnicę do ga- 
meportu, klawiaturę 
do przepustnicy, ka- 
bel z przepustnicy do 
komputera w miejsce 
klawiatury i dżojstik do 
przepustnicy. Pros- 
te, prawda? W rze- 
czywistości wyglą- 
da to tak, że przy 
podłączeniu tych 
dwóch gadżetów 
robi się jedna wielka 
plątanina kabli, dlate- 
go najlepiej uprzednio 
wybrać miejsce, gdzie 
każdy sprzęt będzie 
ustawiony, a potem 
dopiero podłączyć. 
Przepustnica 
PC Flight Force 
Fire Control System 
SV-242  (szpa- 







czy 





prawidłowego działania ze wszyst- 
kimi komputerami klasy PC i kom- 
patybilnymi. 








nerska nazwa - co nie?) jest urzą- 
dzeniem przydatnym zwłaszcza 
w symulatorach lotniczych, gdyż 
pozwala zmieniać prędkość płyn- 
nie i co ważniejsze, nie odrywając 
wzroku od ekranu (ci wszyscy, któ- 
rzy pomylili klawisze podczas tej 
czynności, wiedzą, o co cho- 
dzi). Posiada ona 
4 strony progra- 
mowania, tzn. że 
każdy zestaw, skła- 
dający się z 5 

przycisków 

przepustnicy, 
3 dżoja (przycis- 
ku [A] się nie pro- 
gramuje), 4 way viewa dżoja 
i przepustnicy programować moż- 
na do czterech różnych gier, osią- 
gając w ten sposób maksymalnie 
64 zaprogramowane klawisze. 
Programowanie może się odby- 
wać podczas gry i nie ma do nie- 
go żadnego dodatkowego opro- 
gramowania. 

Dżojstik SV-241 posiada wy- 
żej wymieniony 4WV i 4 przyciski, 
a także małą przepustnicę, a ra- 
czej jej imitację, na bocznej 
ściance podstawy. Każdy z 
przycisków ma prze- 
łącznik autofire, a przy- 
ciski [C] i [D] mają 4 
dodatkowo funkcję 
„disable”, która je od- 
łącza, jeżeli zajdzie taka 
potrzeba (czyli przy podłą- 
czeniu dwóch dżojstików jed- 
nocześnie). Jeśli chodzi o prze- 
pustnicę (tę w dżojstiku)- to nie 
można jej używać razem z 4 WV. 
Poza tym jest ona nieco dziwna, 
ponieważ na początku i na końcu 
zakresu ciężko ją przesuwać z po- 
wodu absurdalnych zapadek. 

Jak każdy analogowy 
dżoj, SV-241 posiada 
centrowanie w płasz- 
czyźnie X i Y, do- 
datkowo  wypo- 
sażono go, jak i 
przepustnicę, w 
Megazoom, 
który zwiększa 
prawdopo- 
dobieństwo 

























Dżojstik, jak i przepustnica, 
posiada jedną wielką przyssawkę 
zamiast czterech małych, zda- 
niem producenta jest to lepsze 
rozwiązanie, ja jednak mam od- 
mienne zdanie. Wielkość przys- 
sawki powoduje lepszą dekom- 
presję, czyli dżoj bardziej przy- 
wiera do podłoża, jednakże brak 
normalnych czterech powoduje 
to, iż dżoj na niektórych podło- 
żach przesuwa się na wszystkie 
strony. Plusem dla producenta, re- 
kompensującym ten mankament, 
jest wyposażenie podstawy urzą- 
dzeń w ciężki kawałek metalu, któ- 
ry utrudnia w znacznym stopniu 
wspomniane przesuwanie. 

Jeśli ktoś jest fanatykiem sy- 
mulatorów lotniczych i spędza przy 
nich dużo czasu, to obowiązkowo 
powinien posiadać ten sprzęt 
czyli opisywany dżojstik oraz 
przepustnicę, aczkolwiek cena ta- 
kiego zestawu sprawia, iż nie każ- 
dego będzie stać na taki wydatek. 
Wtedy pozostanie zadowolić się 
samą przepustnicą, która współ- 
pracuje także z innymi dżojami 
(!) lub samym dżojstikiem z wbu- 
dowaną przepustnicą (tą 
z zapadkami), choć szcze- 
rze mówiąc ostatnie 
rozwiązanie jest naj- 

mniej interesujące. 





Okretny 


Producent: 
InterAct 
Dystrybutor: 
Multistyk 
Cena: 
SV-241 - 124 zł 
SV-242 - 124 zł 
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LAYSTATION s29 


X+JOYPAD+KABLE+DOWOLIIA GRA) 
1 


5D LEMMINGS 149 
ABE'S DDDYSEE 198 
ACE COMBAT 2 198 
AGENT ARMSTRONG 198 
AIR COMB 149 
BUBSY 3D 198 
GONTRA 189 
CROC 198 
DISRUPTOR 189 
FIFA 90 198 
FIGTING FORCE 208 
FINAL FANTASY VII TEL 
FORMULA 1'97 204 
6-POLICE 198 
INT SUPERSTAR SOCCER PRO 198 
JURASTOPARKSLOSTWORLD""]9R 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 198 
NEED FOR SPEED 2 185 
NHL 98 198 
NUGLEAR STRIKE 198 
OVERBOARD. 196 
PAŃDEMONIUM 2 j98 
PANZER GENERAL 2 498 
PARRAPA THE RAPPER 189 
RAGE RACER 189 
RAPID RACER 155 
RAYSTORM 198 
RESIDENT EVIL 195 
RIDGE RACER 148 
30UL BLADE j9a 
SUIKODEN 198 
TEKKEN 2 198 
TIGERSHARK 158 
TOSHINDEN 3 198 
TOTAL ORIVJN 198 
TRASH 17 198 
V-RALLY 196 
WARCRAFT 2 198 
WARHAMMER jaa 
WIPEOUT 2097 189 
KOMET TRILOGY ZES MULTI 
SEGA SATURN pipe giAirOtGHE. 
„TUNIS GOMNIANDECONOLER, HBA HANETINE ZEBU WINGS 


GROO DUKE NIKEM4D.ENEMY 
ZEROJRKIERG MEGA. 
AÓRAS[G PARK, LAST BRON, 
M4S8 DESTRUGNON, 

HBR NHLG8, NIGKTE, 
PANDEMONIUM (QUAKE RESIDENT. 
EVIL, SONIC JAM VIRTUA COP, 
VIRTUA RGHTER 2 WARCRAFT 2. 
WIPEGUT 2087 WORLD ILO. 
SOCOER 88 LINIE. 

WSZYSTKIE GRY 208 


NINTENDO64 746 
GOLDEN EVE 007. 280 
BLAST ORPS 286 GLAYRGHTER 
288.1 POLE POSION IFA 4. 
Z09.GOEMON AD 268 HEKENLS4, 
IMTERNATIGNAL SUPERGTAR. 
SDOGER 280, KILLER INSTIGT. 
GOLD B4YTAL WARS:STAROX. 
54 MARIO KARTEĄ 218 MORTAL 





228, SHADOW OF TRE EMPIRE 
258, SUPERMARIO 64 199TUROK: 
288, WAVE RACER ZZOWIAYNE 
GRETZKY HOCKEY 268. 


Nowości TEL 
ORAZ VW TELEGAZECIEPRZ 
STR 451 ZAMÓWIENIA W 
SPRZEDŃŻY WYSYŁKOWEJ 
-PRZYGNWJEMY TELEFONICZNIE 
HAJLEPIEJ W G0DZ.16.00-21.0. 
DAY TYDZIEŃ LUB LISTOWNIE, 
HURT W WAWIESOBNIEDZ=14. 
CZAS REALIZACI-5DNU 
KATAŁOG=KOBERTA 
ZWROTNAGZNACZEK, 
DLA RODZICÓW S% 
GWIRZDKOWEJ ZNIŻKI, 

*ŚUPER CENA. 








INTERZCZ 


GAME PRODUGTS 











Imię i nazwisko 
adres 

En 

wiek 


zakupiony Gmenić 











Multi-Styk 
ul. Kossakowskiego 42, 
04-744 WarszawarNiii 2 lesie; 


tel. 815-68-44, fax 815-| 
















Z POONWOWKE TOT KE 











Na rozpoczęcie listopada czekali z utęsknieniem wszyscy fani NBA. Rozpoczął się bowiem nowy 
|. sezon i kolejne emocje sportowe. Wszystkie informacje, nowości, zdjęcia animacje znajdziesz 
na oficjalnej stronie NBA, adres której zamieszczam poniżej. Jest już grudzień, więc świę- 






zaprosze 
ha dzień ms 
szczęśliwe 

















| Kalendarz 
| 










ta tuż, tuż. Korzystając z okazji zamieszczam także stronę związaną właśnie z tym tematem.Nagrodę za namiar h ia eń r 
miesiąca otrzymuje Janusz Wyczołek z Nowego Żmirogrodu. Gratulujemy! Nagrodę prześlemy pocztą. kona > zj 
Arkadiusz Matczyński | z życzeniami |żarowiej x 









Świetna strona poświęcona nowościom kinowym. Znajdziesz tu infor- 
macje o filmach, a także występujących w nich aktorach. Obejrzeć możesz 
kilka zdjęć z danego filmu, a nawet animację. Naprawdę świetnie zrobiona 
strona. Gorąco polecam. 

Namiar nadesłał Janusz Wyczołek z Nowego Żmirogrodu. 























Strona miesięcznika „Machina”. Jest to internetowa zajawka niezłego 
pisma dotyczącego różności muzycznych. Na stronie znajdziesz nowości 
muzyczne, klub, sklep, rankingi i wiele, wiele inych rzeczy. Dowiesz się także 
co znajduje się w najnowszym numerze. Możesz też zapoznać się z archi- 
waliami. Poza tym masz sznasę także wygrać bezpłatny numer pisma. 
Całość prezentuje się nieźle. Warto zobaczyć. 








Namiar nadesłał Robert Czulda z Łodzi. 







Wyszukiwarka grup dyskusyjnych. Potrafi w ciągu kilku sekund prze- 
jrzeć wiele tysięcy grup dyskusyjnych w Internecie i znaleźć interesujący Cię 
temat. 


Nadesłał Łukasz Szczepanik z Polkowic. 








Kantyna w Mos Eisley. Kolejna strona poświęcona nieśmiertelnej trylogii 
Gwiezdych Wojen. Profesjonalnie przygotowana, zawiera bardzo dużo infor- 
macji zwiąnych z filmem. Traktuje zarówno o grach, które już się ukazały, jak 
i o zapowiadanych w przyszłości. Nie zapomniano także o grze karcianej. 
Wszystko oczywiście związane wyłącznie z tym tematem. 


| 
JIKANTY NA 


W MOB ELSE 


A.M. 








Oficjalna strona NBA. Jeśli widziałeś ją już wcześniej, to i tak 
warto zobaczyć ponownie. W związku z nadejściem nowego 
sezonu, zmieniła się także szata graficzna strony www. A co 
na niej można znaleźć? Jeśli powiem - wszystko, zabrzmi to 
może śmiesznie, lecz taka jest prawda. Interesuje Cię 
wynik ostatnio rozgranego meczu? Nie ma problemu, jest 
wynik, opis przebiegu spotkania, zdjęcia a nawet animacje. ż 
Szukasz jakiegoś zawodnika, podaj jego nazwisko i wszystkie WEGEEG statystki etc. będziesz 


miał jak na dłoni. Ta strona jest po prostu kompendium wiedzy o NBA. 
A.M. 





Jeśli chcesz wysłać komuś świąteczną kartkę via e-mail, to proponuję zajrzeć 
na tę stronę. Możesz także zrobić niespodziankę dla młodszego brata/siostry 
i zamówić u Mikołaja specjalne życzenia, podpisane właśnie przez niego. 
Niestety także przez e-mail. Tutaj znajdziesz również dużo informacji o 
samych świętach, tradycjach z nim związanych, jak i ich głównym bohaterze 
- Świętym Mikołaju. Jest to jedna z wielu stron, więc jeśli interesuje Cię ten 
al temat, to po prostu skorzystaj z dowolnej wyszukiwarki. Pozostaje mi tylko 

życzyć Wesołych Świąci i Szczęśliwego Nowego Roku. 
A.M. 











| Podkładka 
| 








Malowanie to jedna z ulu- 


bionych zabaw dzieci. Sam pa- 
miętam, jak z wielkim zapałem wy- 
pełniałem farbami kolejne kartki 
papieru. Niestety miałem problem 
- zawsze istniała zasadnicza róż- 
nica pomiędzy tym co chciałem 
namalować, a tym co udawało mi 
się stworzyć. Była to dla mnie wiel- 
ka tragedia. 





Ale dlaczego nie ułatwić życia 
sobie, a raczej naszym milusiń- 
skim. Toon Works, multimedialny 
program graficzny dystrybuowany 
w Polsce przez firmę Techland, 
przeznaczony jest dla małych ry- 
sowników, którym niepewna kres- 
ka wciąż jeszcze przeszkadza 
w tworzeniu wielkich dzieł. Toon 
Works jest zaś kolorowy i prosty 
w obsłudze, posiada sporą biblio- 
tekę gotowych prac oraz umożli- 
wia łączenie grafiki z dźwiękiem 
(w końcu jest multimedialny). Jed- 
nym słowem, jest idealnym narzę- 
dziem dla początkujących. 

Serce programu to komplet 
przyborów służących do tworze- 
nia własnej grafiki. Składają się 
nań ołówek, pędzel, kreator figur 





| 
| 
| 
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geometrycznych oraz 
grupa tak zwanych efek- 
tów specjalnych, które, 
najogólniej rzecz biorąc, 
rozbijają i przemalowują 
Twój rysunek. Na osobną 
uwagę zasługuje zestaw narzędzi 
zniekształcająco-przerabia- 
jących. Z ich pomocą możesz wy- 
dłużać, zwężać, skręcać i „pompo- 


wać' wybrane elementy rysunku, 
nadając im w ten sposób zupełnie 
nowy kształt. 

Dodatkową atrakcją, a zara- 
zem ułatwieniem dla dzieci, jest 
komplet 50 szablonów, które wy- 
starczy wkleić w wybranym miejs- 
cu. Także 100 profesjonalnie wy- 
konanych postaci rysunkowych po- 
winno przykuć uwagę dziecka 
zwłaszcza, że można je dowolnie 
zmieniać. 

Toon Works posiada dwa try- 
by pracy - Dla Maluchów oraz Dla 
Dużych Dzieci. Różnica między 
nimi polega na tym, iż pierwszy 
tryb blokuje opcje nagrywania, dru- 
kowania oraz wychodzenie z pro- 
gramu, drugi zaś nie. Myślą prze- 
wodnią była tutaj troska o naj- 







młodszych, którzy mogą mieć 
problemy ze zrozumieniem i właś- 
ciwym użyciem wspomnianych 
wyżej opcji, co, jak trafnie zauwa- 
żyli autorzy programu, może być 
zaproszeniem do klęski. 
Podsumowując, Toon Works 
jest programem, który na pewno 
spodoba się dzieciom - zwłaszcza 
tym, które zdradzają ciągoty w kie- 
runku rysowania lub komputerów. 
Niezwykła prostota oraz bogac- 
two gotowych elementów zachę- 
























cają do pracy, młody człowiek na- 
wet o tym nie wiedząc staje się 
zaś młodym artystą. 

Bazyl 


PS. Informacja dla utalento- 
wanych: producent Toon Works 
ogłosił międzynarodowy konkurs 
na najlepszą grafikę wykonaną 
za pomocą powyższego progra- 
mu. Szczegóły w pudełku z TW. 














MIESIĘCZNIK FILMOWY 
€INEMA PRESS 


VIDEO 





To 100 barwnych stron pełnych 
fotosów i opisów 70 najnow- 
szych filmów do obejrzenia 

w kinie, na wideo i zakupu 

do domu, kilkanaście sylwetek 
aktorów, wywiady z gwiaz- 
dami ekranu, ciekawe artyku- 
ły, gry komputerowe, muzyka 


filmowa i poster. 


To wszystko za 3,50 zł i... 


nie pytaj dlaczego tak tanio! 


Szukaj w kioskach, wideotekach 


i „Empikach”. 




















OEWUKOLOCOWAENAIWAŁCJ 
[LSDWALSIEICPALOWAC CLCH 
się swoich filmowych przygód 
[(EBUUEWUKENEWIA EWC 
i ZS EWSCCWNCEUIWOWEUECOWACH 
[EWŁAY LEC SAWA TOCWLELIUWYZALIE 


WZT ATN SSC ELH 
| ESSECEOTLOWA OAZY CA 
CONIEWSSYZZLOWESCACCCNICH 
| CUOIEWELELEJLEJ A UELLIOH 
CASIWWZWLOWALCLULEWWYE 
UESWOSEWAESOWZIA JPAJSCE 
LOTS ETEN ZA Z LS 
superbohaterów (z Supermanem i 
EELUUEUEUWANEZZIONELONNICH 
WZPAWEWSCWIŁCCJ NY ACC LN CA 
COCEUNOJCEUELEWAWIE CELNE 
wyróżniała spośród innych ludzi 
LOWLSWZANIEAATNWECE OSTR 
SLEUAS CUM CET AAC 
nym tytule wszystkie prace, zarez- 
OWWEUEWAWISCNC | EWZECNC 
OSY FIIOCWACSEWEAWE CNA 
szkic, nałożenie kolorów itd.). Zdol- 
ny rysownik z czasem zaczął prze- 
JEWESKSO CAE ETEWEET PAIR 
CEN CETELESCNEWASCJR ECT 
że wprowadził zmiany do kostiumu 
ICO ECOYWZJECNKCZCYIELCWCN 
JELENEJEZIESOC EEEE U 
ELMO NZNWZEWCEWUAMLE 
-EUUEUEWIO SEE LLETNE 
ECA MICOWYCEEMIEA LECZ 
(I CEWASOOJEWOA ZN YCH 


TWA 


WWWZALIEWWCWAIET OKE LEUEJ 
PA IELCIEWANCEFZGEMILUAC WEJ 
[FLCOAU ALCIA LAKDY ATU 
odpowiednią ekipę filmowców i 
[CŁA FLUELCONWEOMILI 
LEIEWWYCEWNANCHEAWALCE EJ 
OJEW EWROSZJ EZ LCOWJLED 
OEEWANEWES IAA :EU OWCY 
wszych częściach komiksu. Zanim 
OAZIE LAC OW CEIFETHJNSISCWEŃ 
CEJ LUOWELNSCINIC CU SELIWACZHJ 
jeden z nich został nominowany do 
nagrody Grammy). 





nem Wynnem, zostaje zamordo- 
WEWASOWIECEWECHELSLEWACUIC 
ELO SEWBLUNOtzAWALELCSSA STAY 
potrafi przekształcać poszczegól- 
LONS<STNOWAEEOKIETEMALTIK 
rAJCHCOWUOWCHEESANIEWEJE 
O EU CEA CZECAI 
EWECHENICTNANYCZHSWINACJ 
będzie demoniczny Clown. 

(o: JECTUEOOW NASZ UWAZA 
filmu zakładali, że Spawn będzie 
MIC OWENELNACNEZEWICHSTUECLO 
CY SES EUNWALSA WACH UCZY tej) 





O EWIEPIEWSZELNIUCWATLCYZWA 
SOLEWYTWACEZALJ TAA 
SAL CŁŁONANELEZYSJNTY 
[ELUCSEWUIEATYCAZENALULYSU 
[OLIS AJELCAA 


Tytułowy bohater początkowo 
UEAWZENIOZNSTUONNCZACIH 
WAWEĘCENCUWICCAWESTICIEWECH 
LOŁLCECOWEJECEWITEWELNCĘ 
ZIELE CWC NIJEOELENIEW 





DZAOLENELOWZYLCNZECA ZZ 
OWECEOWEELOKA YCH NY 
LWALONELUEWNECNŁAJEC WIZ 
e SOW ECYAEINIJ EWA CUELIE 
WILCZA CI ALIUWAUIELLSLPLT ss 
OOWAUEEWCOWAUICCEZJEI 
[KTCEEZKKIEEEA (WEJYSSEIZWZU 
OONYLECOWEZZLLWAWAELIUECJI! 
TOWA ELOABAEEOWIEKWELCY NSA 
|EWLOSOWSC KA WWZEULCE IE 
LOCO EU ITA 
(CHINA A (AWZ TELE 
[ZWI DA GEYŁ PAZ LSPEADIEJ 
EOT ETL MKIYCYZYKIETUCZEKSCU 
UOCIEWCOWIEJSCIELICONCJNC 
OE SOCYA EEEE WEJ 
CECIEUKCOHTOWECCFZTNOWŁCTWJZA 
IAW ZATEKCZ LEWA: 
(741EI- GOA ERZE SACUCUEWENANIUJ 
LEGECEWANEJ EIC EJZLEMYANELO 
KOCYALO DAC EA VETATORCECUJ 
[MLZUBS ZEK ZCENC do CII 
TSA AST SEVWNEWELOLIECAW 
NSGCEJMENONIEEOWEMINCH 

O SEWAWCZAL FLEKI SWCEJ 
cią o odwiecznej walce Dobra ze 














PACUNEICE ZA EUEWWALOWZCJII 
MIC OWELCKI A OWITEONA=EULLEJU 
i Robin! oraz „Faceci w czerni, 
ISSOLESGYWACEAISAWAJ Er 
ELA ZALEWYJSTTELWTUWLAUILEJCH 
DEWEY CIEMELCENA JIA 
the conquerer' i „Steel*, zaś na 
OESENYCEWHTEAEIEWICESICICICH 
LEWE EWAZACECCW CELEM 
LIC TEOAW ZS GTURAWNICUJ EE 
Cage. 


AL EAWIELNCWZNJ 


Tytuł: Spawn 


Reżyseria: Mark Dippe 
Scenariusz: Alan McEllroy 
Obsada: Michael jal Whi 
| (Simmons-Spawn), Martin SI 
(Jonathan Wynn), John Legui 



































Akcja tego najnowszego hor- 
roru SF rozgrywa się w 2047 roku. 
WCENOCCEJCAICELUCTELLOWA 
ze statku „Event Horizon*, który za- 
CILELAWAUCENW CELU ck CICHA 
EOEOWECCEWNELWZZO NORACH 
[GUT OWEWAACIEWNWZELWJDGICHS 
EEWEJCACEJFU SKO CYC TNA JEŻY 
LETULELEW IE CHAD Z er (SET) 
dr William Weir, konstruktor „Event 
Lir AZ ECWTCATUETJIAA NEW 


>PRENESE 





dzi na zewnątrz statku bez skafandra, 
ENUWZEJLICWYZCCT URS 
OSIELSKO EJ TEZA TITS) 
HOCZAELMUIGELSNZE HI 
Stanley'a Kubricka. Podczas oglą- 
dania „2001: Odyseji kosmicznej" 
O ELOWIALE SEEN TCJ AA ALTA 
LIWUEWIESFETWA Jr EJ EUTCZACJ 
moce dom przeniesiony zostałby w 
kosmos. Pomysł spodobał się sze- 
fom wytwórni Paramount, którzy 














filmie „Obcy- 8 pasażer Nostromo*. 
LEWEELNIUWYACZANEJESEKCIEJ 
EU O EWECCY e CHIACOSCSLEWI=CLH 
LEUCHZUCESONANHEL CELE 
stylu „średniowiecznego techno”, 
CIELECON CHECA OAZIE NSA 
LECIOŁATNSWSEEYLOWLTEWEJ AJ 
ORC SEE EILEK USA CYefe) 
WALLIELWWALCCECWC ANYA LECH 


p PERRRAFA A 











K_LLULA_A £A | 


LOWAERIOWEJNCNŁEA OCZY YENA EET A YZ ACEON WEWNOJN EK AETEWIOLJA 
ror psychologiczny przypominający takie moje ulubione filmy jak „Egzorcysta czy „Lśnienie. Róż- 
nica polega na tym, że ta historia rozgrywa się w zupełnie wyjątkowym miejscu: przestrzeni kosmicznej. 








LUESEZ ATE COWYEN TO CZONY 
WIE CYAS ESET WŁATEWALNIES 
CEWOWWALUETAWAU AST UMUA Z 
miarze jest rownież dziełem odpo- 
WMEGTISJOKZW NA ECEWGCIUELEWI 
grupy Orbital. 

WSA AZLUELZZEJCTPIENN 
EEWIEJELCZOWNCZ CZESKA 
tego roku, warto więc chyba osobiś- 
OCE SCW AAELG ESA ELTyAYA 
WECZJSA JE TY WLEWU 
pojawi się 21 listopada dzięki firmie 
[UKeLCLEN 


[o IA OSCUATECWENI 








Kacze 


Paul Anderson, reżyser 








że ten prototypowy statek kosmiczny 
ŁOSEIAWATC W EWAWASZJONJCAJES 
CEZNIEWSECELNCO EC ZSNCEIELNIG 
Wyposażono go m. in. w nowy silnik 
CIEWIECSYTWALOW A NSAZTELLEWCJAYA 
ZL CESEWICLSEWWEA CLCH 
OWEKEBLAN ONO IENUWEJ SEA 
korzystującego zjawisko tzw. czar- 
LORE SAL UCIANZZJECHH 
Po dotarciu w okolice planety Neptun, 
gdzie pojawił się „Event Horizon*, 
[GLOWNA WEW SCYALCYICIOWICH 
WIET ONE ACEUO ERICA 
CEOSCUNSALOMILCYYCZECZJECOJLCW 
CIELEWYC EIC OWYGEJCEJCYNTA 
NAW ZECWA A NUOWAEZOFCH 
CEC OCE WELIEKZAELCAZSCICEJEJ 
dziwny odczyt. Po wejściu na pokład 
OCUOSUIECWECECANCEZYANCJEJ 
LASAJSN OZAUEWAMULSCA (HEN TJ ED 
WIEJEKSTELENSYEE ENZO HIS 
WZLWECEWEJLCHUOEWOWATZ CJ 


ENOOESSEEUWSZA CEE 
| CZECZZIEMIEWCLWNZANUNIICH 
WZA CZZECUECHCAZEIAN ES 
EO LSOWA ALECA EEC | rAtrji6 
CJ AATS NL SCOWETIEWICEEETJEH 
„Alien: Resurrection" (o tym fil- 
LIEWESOSWN CZYJ CEI 
słynnego „Mortal Kombaćt*, zmie- 
MEZLONSZNCESCUWNCZWCOCH 
chciał bowiem pozostawić otwartym 


ń DEMENSIKELSLUETTEW CZ ETA) 


SEEN SCCHCONA SYNA ŁA 
Ostateczne poprawki nadał scenar- 
[WSZW WCIELENIA EILOGEWIJA 
[e SEO OY ET EV MABEW CEN alLEJER 
W głównych rolach obsadzono zna- 
WEUELCCWALEWIENSSCWREJAWUECH 
CELEWOUENKCONANCIEC ER 
CZICACNC OWIEC 


«całości w podlondyńskich Pinewood 


Studios. Autorem zdjęć został 
 CLEUWEJCCIEWSOWASCIZAWEYN NA 














Yurich (cykl „Star Trek*, „Mission: 
Impossible" i „Blade Runner'). 
ZDPAOIELOILEGENOGANA IAA 
cznych, komputerowych i wykorzy- 
O EEN CIA EAC CAE EO 
HELEONDWALETSEWACJ LEGEIIENKCH 
CA ZAWEUENEW CH CHIEWCZ CNC 
ZE OW JEUOWETLWWACCLE 
CLEWAWICLA ZAW EW JCAA LUCCA 
niu ujęć z aktorami i do stworzenia 
iluzji stanu nieważkości. Animacja 
komputerowa posłużyła m. in. dó 
WLICOWELIEWCNUAAWYEC CWU 
atmosferycznych typowych dla 
DESYLEBAEJ SCW UISWICJ EJ 
wprowadzono dane przestrzenne z 
OZELWNELEUMLO OPAL CYŁ 
SEWA OCZNA SCYT 
puter tworzył chmury zgodnie z ru- 
IEUWEUCWACHCANOUW CEZ 
torzy osiągnęli wrażenie wchodzenia 
WS NACZEIENACU OFE ALUTOJ 
COZZA OWCOSCWENAA 
SZUONODCEEUOWZIWAWACOCIY 
następnie pozbyto się tła i wkom- 
ponowano go w tworzone wcześniej 
chmury. Zdjęcia fotograficzne chmur 
DAWAL IA CTN ETENYCA 
COWEJELECENASKA CSCA CH 
SECHOWACACSINCNUWIAWALEC EH 
CCOEWEUCW AEC ELSAWWACJ KAC 
WLOLAZIW ETEN CEC CK ZoJ TOY 
[WSL LUT CZAI EL EAC WCJ 
szcze obraz na dalszych planach, 
CENA ELEWICYZENEWUIWZLIENCA 
WSGNK EU ECAWEUIEGUUNJSY 
feryczne, poprzez umieszczenie źródeł 
OWEEEWCZWYNAT CHC UCNR 
(ZW ESOCEUOSS KJ IEJEIOWCES 














LDZETETONECEWINECZCH 
(D. J.), Sean Pertwee (Smith) 
linni 

Produkcja: Golar i Impact 
Pictures dla Paramount Pic- 
LLC 

DZU TOCHALIKAUCLEJ 

[o ZCACEJ I 


LCS L(UCJ 


A ZELUELCHALEN 
U JELUTORUIUCEMELICENA 
cznych grał Sam Neill? 


Odpowiedzi umieszczone 
U ECZAIENUEWLC LCN 
cztowych z naklejonym ku- 
ponem konkursowym należy 
LEGO ZCHNLCW CCR 
YW AEC LCN ELSE LICJ 
UZWIRCEENLA CA ZECZZZAWY 
czekają upominki  ufun- 
dowane przez ITI Cinema. 
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TALCYUU 


Już wkrótce Wydawnictwo MAG 
WESELE SLC STEC IYĄ 
rozszerzenie do bitewnej gry figurko- 
wej „Warzone*. Dodatek zatytułowany 
„Kompendium, t.3: Ofiary wojny* będzie 
FEWOCULIECHALIOWIW WOS YWCW LIC 
macji © Imperialu, nowych czarach oraz 
sprzęcie. 


|-MUY ETS ZNICZEKENIEYZELCH 
do sklepów trafi nowa spolszczona gra 
IEEE LUNE IILLIJWE 
LEW ZA CENNA WACESCCICECJ 
COLOTSSEWIESZYZ CZA CWAWEWCJ 
cie znanym miłośnikom „Doom Troope- 
[EWO CEA EILEEN =CEAVZUJCUCEC 
[CZA EN- GWC CYEUEWCWAW SZĄ 
[ESINLCLEWLENUEWCEAZ LITE 
WZJ JC 


ZE ŚWIATA 


OSOWIEC ZEN 
EEWINOWUEFSEKY UR ZWUWAWLULCWCEJLA 
i Pinnacle Entertainment Group posta- 
LOWDAW LECCE CAE RES ZISYYI 
motywy z dwóch przebojowych gier 
„Werewolf: Wilid West* oraz „Deadllands*. 
ZE WZAZELE CWA UEIACN CEZ EEYZ 
cze przed końcem tego roku, a miłośni- 
OAI MENS OUCOWA WACC CNOJJCAICI 
niego zęby. Dziki Zachód chyba jeszcze 
EZIO AZAGLYSJNCAZAWA 


O EWIEJICZNKACIOCCEJCECIAETO 
na bazująca, tym razem nieoficjalnie, 
LEWAUOWLN=IEH SALI JOKCNEWIŁEU 
sadzie sourcebook do GURPS=-a, nazy- 
WZIOOPEJGO SO SWYZEECAWLIINEZU 
ESSEN A ZIEJEWEWSCEWISO 
WASZ EKANELUONYWZEECOWAWJELCOWCIH 
SYTOIŁZCEWOLWCAJSUZILEWAANNT WIE 
okultystami i innymi nadprzyrodzonymi 
niebezpieczeństwami. 


LENKA =RO" SWICCEPIETEWZAWAJ 
CEWZLUCŁE NOT TCOWINELSILELA 
CELOWOSIWOOHEWEWW NEJ 
do sklepów dodatek „The Northern 
WZEGALOWACEJUWZCEHWY ZZA 
UOWCIEWSOCEHOWEWANZEWKI NEWER 
cym szczegółowo północną część świa- 
ta Tokiena - a także dla karcianki „METW*, 
której miłośnicy znajdą w środku 16 no- 
wych miejsc do odwiedzenia oraz trzy 
ciekawe scenariusze do gry solo i nor- 
[UEULEJĘ 


U CYEIENSOWICESZICK OE ERESNZSCJ 
KJEUEEIHMUON CELU WALULNZ 
WINEWAULETEZCHCJCEUZOWCICH 
rów umieszczonych w Świecie Mroku. 
Oprócz zmiany okładki z miękkiej na 
twardą, autorzy wyczyścili zasady, zmie- 
MOEOIŁECOWNZZALINENEELNUECIIH 
OWE EWIE EZ UAWAELOAA 
(CZSWWIKACEWU ALCU COW CIE 
LOTOWUCAINELESENILYTC WELLS 
[EWA EW AZ OWTPEZEZWNCEETCNUE 
UEWIŁALECICYJNCEWICY BAP CUI 
mistrzom gry łatwiej będzie teraz po- 
WEP CELU ERECZZCHEA LLU 
CIELUESCEIE 


WICŁETELEECELNEKUCZAALE 
shop „Codex - Sisters of Battle", suple- 
LUEUSCCOA EECC WSKA JEWEHY 
zakon sióstr walczących w imieniu Im- 
SETELOICWIWENEL CSS UZJELEJ 
IELOOJrAj IE ZEW EE LZ WLACZA 
LICZY NUEUNLCEANEN SCENE EH 


LUBLNB 








Shadowrun RPG 


Spróbuj sobie wyobrazić swoją re- 
akcję na widok Twojego sąsiada 
zamieniającego się, dajmy na to, w el- 
fa, trolla czy orka. Zupełny opad szczę- 
ki, totalne przerażenie albo natychmia- 
stowa wycieczka do psychologa to 
najbardziej prawdopodobne działanie 
jakie podjąłbyś w takiej sytuacji. Na 
szczęście nic takiego zapewne nigdy 
się nie stanie, jednakże co by było, 
gdyby... Właśnie z takiego „gdybania” 
wyrósł pomysł nowatorskiej pod wzglę- 
dem spojrzenia na przyszłość Ziemi 
gry fabularnej „Shadowrun* firmy 
FASA Corporation, rolpleja, który nie- 
dawno ukazał się u nas w wersji polsko- 
języcznej nakładem firmy ISA. 

W podręczniku „Shadowruna” opi- 
sano w bardzo interesujący sposób 
historię świata, poczynając od schyłku 
lat 90. do roku 2053, w którym boha- 
terowie wkraczają do akcji. Przedsta- 
wiono z zadziwiającą dbałością wszyst- 
kie procesy, jakie doprowadziły do 
skomplikowanej sytuacji politycznej 
roku 2011, zwanego również Rokiem 
Chaosu, przełomowego momentu w dzie- 
jach Ziemi. Wówczas to pojawiły się 
pierwsze doniesienia o spotkaniu ze 
smokiem, dokonywaniu cudów, niewy- 
jaśnionych działań paranormalnych 
oraz potwierdzone spotkania z mitycz- 
nymi zwierzętami. Prawdziwe zamiesza- 
nie nadeszło jednak w 2021, kiedy to 
część ludzi przeszła gwałtowną meta- 
morfozę w istoty nazwane później or- 
kami i trollami, w ten sposób dołącza- 
jąc do urodzonych wcześniej mutan- 
tów, przezwanych krasnoludami oraz 
elfami. Tak powstały nowe rasy na Zie- 
mi, sprawiając, że rasizm odżył na no- 
wo w kompletnie odmiennej formie, a 
cały świat zmienił swoje oblicze na 
zawsze. W ten sposób nadeszła po- 
nowna era magii, czyli Szósty Świat. 

Muszę przyznać, że gdy pierwszy 
raz zaglądałem do „Shadowruna” oba- 
wiałem się, że ta mieszanka SF z fan- 


tasy okaże się sztuczna, zlepiona na 
siłę przez jej autorów. Po przeczytaniu 
całego podręcznika byłem kompletnie 
zaskoczony tym, jak zgrabnie udało 
się połączyć wysoko rozwiniętą cywi- 
lizację, cybertechnikę rodem z „Neuro- 
mancera" Gibsona, wirtualną rzeczy- 
wistość czyli Matrycę oraz politycznie 


realną historię 

przemian społecznych 
po „Przebudzeniu* z fantas- 
tycznymi stworami rodem z ba- 
jek, magią, istotami nadprzyrodzony- 
mi i mistycyzmem. Mieszanka przy- 
prawiająca o ból głowy, ale gdy się jej 
przyjrzeć z bliska, okazuje się być peł- 
ną uroku, a zarazem brutalnego realiz- 
mu scenerią, idealną wprost dla miłoś- 
nika prawdziwego RPG. 

Gracze wkraczający w świat „Sha- 
dowruna* mają okazję wcielić się w po- 
staci shadowrunnerów, czyli „biegają- 
cych w cieniu” - osobników, którzy dzia- 
łają poza prawem, o których nigdy nie 
mówi się głośno. Każdy decyduje czy 
pragnie zostać krasnoludzkim techni- 
kiem, magiem, szamanem, ulicznym sa- 
murajem, detektywem, zabójcą, genial- 
nym dekerem, czy też kimś zupełnie 
innym. Wybór należy do Ciebie, a dzię- 
ki bardzo oryginalnemu sposobowi 
tworzenia postaci, eliminującego rzuty 
kostkami, zawsze możesz powołać do 
życia taką postać jaka tylko przyjdzie 
Ci do głowy. Tak przy okazji jest to 
pierwszy system pozwalający na grę 






różnymi rasami, w którym bycie czło- 
wiekiem nie oznacza bycia gorszym 
od nieludzi, bowiem ci ostatni mają 
liczne ograniczenia, które równoważą 
brak specjalnych zdolności „zwy- 
czajnych” ludzi (duże bra- 
wa, panowie autorzy). 
Jak _ wiadomo, 
sercem każdego 
systemu jest 


zbiór reguł rządzących 
grą. Jeśli chodzi o „Shadowruna”, 
mechanika przedstawiona w pod- 
ręczniku podstawowym może wzbu- 
dzać mieszane uczucia. Po jej dokład- 
nym przeczytaniu okazuje się, że jest 
ona bardzo prosta, a jednocześnie po 
zwala na symulowanie ogromnej licz- 
by zdarzeń, jakie mogą zaistnieć 
w trakcie typowej sesji. Wszystko 
praktycznie opiera się na wykonywa- 
niu testów kostkami sześciennymi, 
których liczba zależy od wartości cech 
i specjalnych pul kości, poprzez po- 
równywanie wyników rzutu z od- 
powiednim poziomem trudności (sys- 
tem bardzo podobny do tego ze Star 
Wars RPG). Dzięki temu, że formuła ta 
ma zastosowanie zarówno w walce na 
odegłość, jaki i wręcz, magicznej oraz 
wielu innych przypadkach, łatwo zapa- 
da w pamięć, a liczne modyfikatory spra- 
wiają, że prostota nie ujmuje zasadom 
realizmu. Istnieje jednak jedno „ale”. 
Sposób prezentacji reguł jest bar- 
dzo suchy, a mało ciekawy stylistycz- 





GWIAZDKOWY PRZEWODNIK „BEZ 





Już wkrótce nadejdzie po raz kolejny ta 
wspaniała pora roku, podczas której wszyscy 
stają się dla siebie mili, wręczają sobie upo- 
minki i starają się nawzajem uszczęśliwić. Mam 
oczywiście na myśli Święta Bożego Narodze- 
nia, w których Wigilię grubawy facet w czer- 
wonym wdzianku, zwany czasem Świętym Mi- 
kołajem, podrzuca grzecznym (akurat!) chłop- 
com i dziewczynkom prezenty pod choinkę. 
| tu pojawia się pewien problem. W końcu 


nigdy nie wiadomo, co ten zapracowany sta- 
ruszek przytaszczy w swym worku do Twoje- 
go domu. Warto byłoby dać mu zawczasu 
znać, co najchętniej otrzymałbyś w charak- 
terze podarku w tym roku. Ale co to? Czyżby 
brakowało Ci pomysłów? Nie martw się, wy- 
starczy, że skonsultujesz się z poniższym 
gwiazdkowym przewodnikiem „Bez prądu”, 
a z pewnością znajdziesz w nim coś odjazdo- 
wego dla siebie. Potem wystarczy już tylko na- 
pisać odpowiedni list, położyć go w nocy na pa- 
rapecie i... czekać. Satysfakcja gwarantowana. 


Fajne gry RPG, 
które warto dostać pod choinkę: 


1. „Warhammer Fantasy Roleplay" - 
Mroczna gra fantasy, w której siły Chaosu ście- 
rają się nieustannie z rasami zamieszkujący- 
mi kontynent zwany Starym Światem. Unikalny 
sposób rozwoju postaci, ponad sto zawodów, 
którymi może się trudnić Twój bohater, a wszys- 
tko to w spolszczonej, poprawionej wersji w 
sztywnej okładce. Jedna z gier, które po prostu 
wypada mieć na swojej półce. 


Ocena BP: 8,5/10. 
Cena: 65 zł 
Polski wydawca: Wydawnictwo MAG 


2. „Zew Cthulhu* - To jest to, co tygrysy 
lubią najbardziej. Horror najwyższej kasy, trzy- 
mająca w napięciu akcja, gra doskonale od- 
dająca nastrój niesamowitych opowiadań „sa- 
motnika z Providence" H.P. Lovecrafta. Żaden 
miłośnik mocnych wrażeń nie może się obejść 
bez tej perełki. 


Ocena BP: 9/10. 
Gena: 60 zł 
Polski wydawca: Wydawnictwo MAG 


3. „Vampire: The Dark Ages" - Jeśli 
zachwycił Cię niepowtarzalny klimat powieś- 
ci o wampirach autorstwa Anne Rice lub 
adaptacja filmowa pierwszej z książek pt. 
„Wywiad z wampirem”, nie możesz przepuś- 
cić tak znakomitego tytułu. „V:TDA" pozwala 
Tobie zagrać nocnym krwiopijcą w czasach 
średniowiecza. Jeśli tylko zechcesz, możesz 
zostać nowym księciem Drakulą. Niestety, 
gra dostępna jest tylko w wersji angielskiej. 


Ocena BP: brak* 
Cena: ok. 80 - 90 zł 
Polski dystrybutor: ISA 


4. „Shadowrun RPG" - Unikalna mie- 
szanka fantasy i SF. Hipotetyczna wizja świa- 
ta w 2053 roku, w którym obok supertechno- 





















nie język, jakim posłużono się w pod- 
ręczniku, może sprawić, że gracze, 
zwłaszcza ci początkujący, będą mie- 
li problemy z zaabsorbowaniem nie- 
których informacji z podręcznika. Do- 
datkowo autorzy „Shadowruna” mieli 
chwilami tendencje do opraco- 
wywania raczej niepotrzebnych 
reguł - przykładowo testowania za 
pomocą kostek nastawienia Posta- 
ci Mistrza Gry do Postaci Graczy. 
Sądzę jednak, że uczynili tak raczej 
z dokładności i chęci wyjaśnie- 
nia za pomocą reguł każ- 
dego aspektu gry nowym 
rolplejowcom, niż z powodu 
maniakalnej maniery sys- 
tematyzacji wszystkiego, co 
tylko możliwe. 

Ogółem po przeczytaniu 
podręcznika aż dziw bie- 
rze, jak wiele szczegóło- 

wych i przydatnych in- 

formacji można upchnąć 

na niespełna trzystu stro- 
> *nicach. Rozdziały doty- 

czące walki oraz prowadze- 
nia pojazdów zadziwiają liczbą prze- 
widzianych sytuacji i motywów działań. 
Na plus wyróżniają się również za- 
sady określające kolejność działań 
w rundzie oraz sposobów ich rozstrzy- 
gania. 

Zdecydowanymi perełkami w przy- 
padku tej gry są części opisujące 
magię oraz matrycę. W pierwszym 
przypadku autorzy „Shadowruna” 
opisali system magii, który zauro- 
czył mnie tak bardzo, że najchętniej 
stosowałbym go we wszystkich in- 
nych grach fantasy. Gracze mający 
aspiracje do złączenia swego życia 
ze ścieżką magii, mogą zostać sza- 
manami podążającymi drogą wyzna- 
czoną przez ich totem, magami ślę- 
czącymi nad skomplikowanymi for- 
mułami i wzywającymi potężne duchy 
lub też magami walki, którzy swe pa- 
ranormalne zdoności wykorzystują 
w boju. Generalnie magia w „Sha- 


















ĄDU", CZYLI CO WARTO DOSTAĆ POD CHOINKĘ 


logii istnieją stwory rodem z bajek. Bardzo 
dokładne zasady zebrane w 300-stronicowym 
podręczniku wystarczą na długie miesiące 
zabawy bez potrzeby dokupywania nowych 
dodatków. Zalecane raczej dla doświadczo- 
nych rolplejowców, choć i młodsi powinni rzu- 
cić okiem na tę pozycję. 


Ocena BP: 8,5/10 
Cena: 70 zł 
Polski wydawca: ISA 


Fajne gry bitewne, 
które warto dostać pod choinkę: 


1. „Necromunda” - Najbardziej odloto- 
wa gra bitewna wszechczasów, dodatkowo nie 
wymagająca ładowania ogromnej ilości pie- 
niędzy w figurki. Kontrolując gang twardych 
wojowników, walczysz z licznymi wrogami w 
podziemnym mieście, do którego nigdy nie 
dociera światło słoneczne. Unikalne połącze- 
nie gry bitewnej z RPG, żaden inny produkt 
tego typu nie ma porównywalnego klimatu. 


Ocena BP: 8/10 

Cena: ok. 250 zł 

Polscy dystrybutorzy: ISA 
oraz Wydawnictwo MAG 


dowrunie* jest potężnym sprzymie- 
rzeńcem, ale może być także nie- 
bezpieczna dla użytkownika, dzię- 
ki czemu nie burzy ona balansu 
w grze. 

Z kolei czytając zasady dotyczą- 
ce Matrycy, czyli ichniej wirtualnej 
rzeczywistości, nie mogłem się oprzeć 
porównaniu reguł z „Shadowruna” 
z tymi dotyczącymi sieci w „Cyber- 
punku". O ile w drugim z wymienio- 
nych systemów przepisy był tak za- 
gmatwane, że nieliczni gracze decy- 
dowali się na grę netrunnerami, o tyle 
w „Shadowrunie" ten problem nie 
powinien istnieć. Co prawda, zasady 
i tu nie należą do najprostszych, jed- 
nakże wycieczka do Matrycy nie jest aż 
tak skomplikowaną i czasochłonną 
czynnością, jak to miało miejsce w 
przypadku „Cyberpunka”. 

Częścią książki najbardziej in- 
spirującą, przynajmniej dla mnie, do 
tworzenia fantastycznych przygód jest 
rozdział „Drapieżcy*. Opisane w nim 
stwory, takie jak smoki, jednorożce, ba- 
zyliszki, ale również wampiry, duchy 
czy banshee, pozwalają na stworzenie 
ogromnej gamy niesamowitych sce- 
nariuszy. Nie byłoby to możliwe w przy- 
padku zwykłego systemu cyberpunko- 
wego. Najciekawszy jest fakt, że po- 
starano się również o to, aby istnienie 
każdego z tych stworzeń w nowoczes- 
nej rzeczywistości, ich asymilacja z za- 
awansowanym technicznie światem 
była logicznie wyjaśniona. Ilość pracy, 
jaką włożono w tę część materiału, 
musiała być ogromna. 

System „Shadowrun* to napraw- 
dę coś wyjątkowego i sądzę, że powin- 
ni go wypróbować zarówno miłoś- 
nicy fantasy, jak i SF. Niestety, pomimo 
wyklarowania zasad od czasów 
pierwszej edycji z 1989 roku, wciąż 
jest to gra przeznaczona raczej dla 
odbiorcy, który miał już do czynienia 
z grami fabularnymi. Generalnie jed- 
nak, zaufaj mi, warto na tę grę rzucić 
okiem. 





2. „Gorkamorka” - Nowy przebój auto- 
rów „Necromundy". Grając w tę grę, będziesz 
mógł odtworzyć sceny rodem z „Mad Maxa". 
Dwa zwaśnione szczepy orków toczą zażarte bo- 
je zużyciem pojazdów na pustynnej planecie. Do- 
datkowo gra sprzedawana jest z polską wkładką 
z tłumaczonymi regułami, co wielu graczy bę- 
dących na bakier z angielskim przywita z ulgą. 


Ocena BP: brak* 

Cena: ok. 250 zł 

Polscy dystrybutorzy: ISA 
oraz Wydawnictwo MAG 


3. „Warhammer" i „Warhammer 40K" 
- Dwa flagowe produkty światowego potenta- 
ta w dziedzinie gier bitewnych, firmy Games 
Workshop. Oba „Warhammery' sprzedawane są 
w ogromnych pudłach pełnych figurek i innego 
rodzaju akcesoriów. Praktycznie obydwa tytuły 
stanowią abecadło szynującego się miłośnika 
bitewniaków. W tych grach znajdą coś dla siebie 
zarówno miłośnicy SF, jak i zagorzali fani fantasy. 


Ocena BP: „Warhammer - 7,5/10 
„Warhammer 40K* - 9/10 
„Warhammer* - ok. 250 zł 
„Warhammer 40K" - ok 250 zł 
Polscy dystrybutorzy: ISA 

oraz Wydawnictwo MAG 


Ceny: 





























Jezekal „Badass” 
(Michał Nowakowski) 


PS. Dziękujemy firmie ISA za 
udostępnienie materiałów do artyku- 
łu. Firma ISA jest oficjalnym wydaw- 
cą oraz dystrybutorem „Shadowrun 
RPG". Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Fajne gry karciane, 
które warto dostać pod choinkę: 


1.„Magic: The Gathering - Portal" - Wyma- 
rzone wprowadzenie w świat gier karcianych. 
Specjalnie uproszczone reguły znanego „M:TG', 
dzięki którym nawet kompletny żółtodziób bę- 
dzie w stanie w krótkim czasie oswoić się z for- 
matem gier karcianych. Niewątpliwym atutem 
jest polskojęzyczna instrukcja dołączona do każ- 
dej podstawki przez polskiego dystrybutora. 


Ocena BP: 8/10 
Cena: ok. 35 zł 
Polscy dystrybutorzy: ISA 


2. „MiddleEarth: The Wizards' - Najbar- 
dziej fascynująca gra karciana, jaką do tej po- 
ry opracowano (oczywiście, moim skromnym 
zdaniem). Tworząc własną drużynę, wyru- 
szasz na poszukiwanie przygód po baśniowej 
krainie stworzonej przez J.R.R. Tolkiena. Ba- 
wiąc się tą karcianką, nie natkniesz się na dwie 
takie same talie, czy dwie identyczne potyczki 
- tu każdy pomysł jest dobry, a początkujący 
może wygrać nawet z weteranem. 

Ocena BP: 9,5/10 
Cena: „METW” zestaw podstawowy - 35 zł 


METW* booster - 11 zł 
Polski dystrybutor: ISA 





System: „Shadowrun RPG" 
Wydawca: ISA sp. z.0.0. 
CENA 


„Shadowrun RPG*- 70 zł 
OCENA 
9/10 


Grywalność: 


Przejrzystość zasad: 7/10 


Opis świata gry: _ 810 


Jakość wydania: __ 8,5/10 





Kilka innych tytułów, 
które warto ujrzeć 
pod świątecznym drzewkiem: 


RPG - „Advanced Dungeons8Dra-- 
gons", „Toon”, „Paranoia”, „Star Wars", 
„Deadlands". 

Bitewniaki - „Flintloque", „Epic", 
„Warzone”, „Leviathan" 

Karcianki - „Shadowrun TCG", „Star 
Wars", „Dark Eden", „The legend of the 
five rings", „Netrunner”. 


Ufi... To już wszystko. Gwarantuję, że 
jeśli zażyczysz sobie pod choinkę którąkol- 
wiek z wyżej wymienionych gier, nie zawie- 
dziesz się, a tegoroczną Gwiazdkę zapamię- 
tasz jako jedną z najprzyjemniejszych. Po- 
zostaje mi tylko życzyć Tobie Wesołych Pre- 
zentów i Szczęśliwych Nowych Gier... To jest, 
chciałem powiedzieć... Eee, mniejsza z tym. 


Jezekal „Badass! 
(Michał Nowakowski 


I* - tytuł nie był opisywany w „Bez - 
prądu". 





































































Nawiążę kontakt korespondencyjny 
z posiadaczami Sony PlayStation. 
Wiktor Pobiedimski, ul. Gawronia 27, 


85-430 Bydgoszcz, 
062688967. 

Nawiążę kontakt z osobą posiadającą 
C 64 z magnetofonem w celu wymiany 
oprogramowania. 100% odpowiedzi. Se- 
bastian Glazer, ul. Warszawska 18/20, 
89-500 Tuchola. 

Nowootwarty klub PSX poszukuje 
członków z całego kraju. Znaczek 
zwrotny = 100% odpowiedzi. Seba- 
stian Ogorek, Grzonki 14, 44-189 
Wilcza. 

Klub gier PC zaprasza. Chętnych do 
wstąpienia prosimy o listy. Tomasz 
Opałka, ul. Hirszfelda 64/9, 55-230 
Jelcz-Laskowice, tel. (071) 3182478 
(po 18:00). 

Nawiążę kontakt z posiadaczami PC 
w celu wymiany gier i doświadczeń. 
Znaczek Zwrotny to 100% odpowiedzi. 
Mateusz Puławski, Dąbrowa 235, 
98-300 Wieluń, tel. (043) 8433700. 
Otworzyłem klub PC, który zajmuje 
się wymianą gier. Każdy kto chce 
wymienić się grami proszony jest 
© kontakt. Paweł Meszka, ul. Ko- 
chanowskie-go 14, 96-100 Skier- 
niewice, tel. (046) 330239. 

" Nawiążę kontakt z posiadaczami do- 
wolnego komputera w celu wymiany opi- 
sów i tipsów. 100% odpowiedzi na każ- 
dy list. Janusz Wyczołek, ul. Baszto- 
wa 4, 38-230 Nowy Zmigród, tel. 17. 
Klub komputerowy Amigos zaprasza 
w swoje szeregi (Amiga). Marek Che- 
chła, ul. Hetmańska 5a/10, 44-270 
Rybnik 10, tel. 0602385056. 

Klub PR Games szuka nowych człon- 
ków (Amiga i PC). Radek Szcześniak, 
| ul. Kredowa 2, 42-207 Częstochowa, 
. tel. 626403. 

wo otwarty klub Fanów komiksów 
mics Zone zaprasza wszystkich. 
© Możliwość wymiany. Posiadamy ko- 
'miksy: Marvela, Image, DC, DH. 
Daniel Zachariasz, ul. Wiosenna 
2150, 25-534 Kielce. 


tel. (052) 


Station w celu wymiany gier. Najlepiej 





Klub PC FAN oferuje pomoc w grach i 
programach. Sebastian Lachmider, 
ul. Rzeźnicza 23/57, 41-200 Sosno- 
wiec. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami PC 
AT w celu wymiany gier, trików i opisów. 
100% odpowiedzi. Sebastian Kocy- 
łak, ul. Partyzantów 4, 24-200 Bełży- 
ce, tel. 173080. 
Nawiążę kontakt z posiadaczami Pla) 


z woj. Katowickiego. Mariusz Wie- 
czorek, ul. Sienkiewicza 1, 42-450 
Łazy, tel. (0376) 29641. 
Nawiążę kontakt z po- 
siadaczami Nintndo 
64. Sprzedam pisma 
do N 64: Fun Vision 8 i 9 
oraz Nintendo 64 po 10 zł/szt. 
Łukasz Naglik, ul. Kościuszki 
5/14, 62-800 Kalisz, tel. (062) 
577972. 
| Nowy klub komputerowy PC-X 
zaprasza nowych członków. 
Znaczek zwrotny 100% odpowied: 
Łukasz Ryśnik, ul. Orłow- 
ska 9d/18, 80-347 Gdańsk, 
tel. (058) 562633. 
Klub PC World wysyła katalogi z 
adresami firm komputerowych wysy- 
łające reklamówki oraz 350 adresów 
fanatyków gier z całej Europy i USA. 
Nie zwlekaj. Oni czekają. Katalog - 3,5 zł. 
Termin 10 dni. Anna Pająk, os. Na 
Stoku 80/5, 25-408 Kielce, tel. (041) 
332301. 
Nowy klub PSX Dragon nawiąże kon- 
takt korespondencyjny z posiadaczami 
PSX. Znaczek zwrotny 100% odpo- 
wiedzi. Wojtek Kałużny, ul. Turniowa 
10, 60-116 Poznań. 





Procesor AMD K5/90 MHz na jedną 
z gier: Syndicate Wars, Diablo, X-Com 
Apocalipse, Witchaven 2, Quake lub 
na 8 MB EDO RAM bądź HDD ok. 100 
MB. Wszystko na PC. Wit Goerlich, 
ul. Konopnickiej 4/54, 64-200 Wol- 
sztyn, tel. (068) 842239 (po 20:00). 
Gry: Command 8 Conquer, C 8 C: Co- 
vert Operations na inne gry strategicz- 
ne lub sprzedam. Marcin Szymanek, 
uł. Nowowiejska 12, 46-073 Chróści- 
na Op. 

Czasopisma komputerowe: Secret 
Service, Gry Komputerowe, ŚGK, Top 
Secret na Świat Wiedzy. Dam 5 cza- 
sopism komputerowych za 1 Świat 
Wiedzy. Paweł Kwieciński, ul. Wy- 
szyńskiego 7/45, 62-510 Konibn, tel. 
(063) 433394. 

Gry na PSX w systemie PAL i NTSC 
oraz sprzedam uszkodzone PSX za 
350 zł lub wymienię je na gry. Robert 
Olszewski, ul. Generalska 2/37, 
85-825 Bydgoszcz, tel. (052) 726797 
(po 20:00). 

Wszystko o Mortal Kombat na wszyst- 
o o Shadow Fighter. Posiadam opisy 
do gier: Crystal Dragon, Alfabet Śmier- 
ci, Taekwondo Master, Pizza Tycoon 
i inne. Magda Miech, ul. Ikara 11/45, 
43-300 Bielsko-Biała, tel. 180304. 
Super Nintendo NTSC z jedną grą na 
Segę Game Gear z minimum dwoma 
grami lub Game Boy'a z trzema grami 
lub inne propozycje. Robert Rakuś, 
ul. Koszarowa 10/41, 23-200 Kraś- 
nik, tel./fax. 8252838. 


Gry Ridge Racer Revolution i Fade to 
Black na PSX. Mile widziane platfor- 
mówki i strategie, oprócz UFO i X-Com. 
Przemek Kotowski, ul. Ugory 19/8, 
85-132 Bydgoszcz, tel. (052) 735437. 
Gry na PSX (NTSC): DD2, Rage 
Racer, Resident Evil, C 8 C, Warhąm- 
mer, Soul Blade, Tomb Raider, Disrup- 
tor i inne. Sprzedam A 600 z osprzę- 
tem za 550 zł. Radosław Kozikowski, 
ul. Olsztyńska 48a, 12-200 Pisz. 
Sega 16 Bit z dwoma joypadami i gra- 
mi: Sonic oraz Ultimate Mortal Kombat 
na 2 gry do PSX i jeden joypad. Grę 
(PSX) Broken Sword na Hard Core 
4x4 lub Monster Truck Madness lub 
Rage Racer lub Destruction Derby 2 
bądź Wipeout 2097 lub Tomb Raider. 
Dawid Turek, ul. Naramowicka 166, 
61-611 Poznań, tel. (0601) 707509. 
Gry na Nintendo 64: Turok, Mario 64, 
Fifa 64. Dotyczy tylko województwa 
bydgoskiego i okolic. Waldemar Ka- 
miński, ul. St. Łabendzińskiego 2/4, 
85-797 Bydgoszcz. 

PSX, 2 joypady, 5 gier: Tekken 2, Soud 
Blade, MKT, Fifa'97, DD2, gwarancja, 
karta pamięci na Nintendo 64, 2 joy- 
pady i dwie gry lub sprzedam PSX za 
600 zł, Tekken - 150 zł, Soul Blade - 
150 zł, MKT - 150 zł, DD2 - 130 zł, Fi- 
fa'97 - 120 zł. Kamil Małkiewicz, ul. 
Nowowiejskiego 19, 11-200 Barto- 
Szyce, tel. (089) 7625021. 
Commodore 64 z osprzętem na Pe- 
gasusa lub sprzedam za 130 zł. Mar- 
cin Radłowski, ul. |. Powalisza 4/32, 
85-791 Bydgoszcz, tel. (052) 434510 
(po 15:00). 

Gry na Amigę: Fire Force, Cannon 
Fodder, Desert Srike, Chaos Engine, 
Buba'N'Stix, The Settlers na Centurion, 
North 8. South, Test Drive 1.2, Crazy 
Cars 2 i 3, Colonization, Defender of 
the Crown. Marcin Smolnik, Węgoj 3, 
11-300 Biskupiec, tel. (089) 7154324. 
D na Red Alert lub Theme Hospital, 
Assault Rigs na Dungeon Keeper (z 
ewentualną dopłatą). Na każdą pro- 
pozycję 100% odpiszę. Janusz Wy- 
czołek, ul. Basztowa 4, 38-230 Nowy 
Żmigród, tel. 17. 

Grę AD 2044 (2 CD) na inną grę (CD) 
lub sprzedam za 100 zł (dodam CD 
z demami Gambler, ŚGK, CD Action). 
Dariusz Tytko, Plac Wyzwolenia 12/7, 
40-423 Katowice, tel. 7076834. 

Grę Streets of Rage II (Sega 16 Bit) na 
joypad do PSX lub sprzedam za 100 
zł. Marcin Giliciński, os. Witosa 5/4, 
37-500 Jarosław, tel. (010) 6214360. 
Trzy lub cztery gry na CD32 wymienię 
na interfejs i stację dysków do CD32. 
Spis gier wyślę po otrzymaniu zaadre- 
sowanej koperty zwrotnej. Piotr Stop- 
pel, ul. Libelta 13/5, 86-300 Gru- 
dziądz. 

Oryginalną grę (PC) Screamer 2 na in- 
ną. Jarek Pawiak, ul. Zakroczymska 
20, 05-140 Serock, tel. (022) 7827184. 
Grę na Super Nintendo (cartridge) Fifa 
Internatinal Soccer na inną grę (w za- 
leżności od tytułu dopłacę). Piotr Wier- 
cioch, ul. Felicjanek 27/7a, 31-103 
Kraków, tel. (012) 0602631763 
(17:00 - 19:00). 

Monitor czarno-biały VGA na kolorowy 
SVGA. Pegasusa na Sound Blaster 16. 
Łukasz Gara, ul. Poplińskich 2/12, 
61-573 Poznań, tel. (061) 8336608. 
Gry na A 1200. Pilnie szukam gry Ma- 
ster of Orion i Frontier: First Encoun- 
ters. Jarek Kłęczek, ul. Strzelców 11/38, 
31-422 Kraków. 





Amiga 1200, 4 MB Fast RAM, 4 joy- 
sticki, mysz, 2 FDD, 200 dyskietek, 
Disk Box, drukarka Epson LX 300 
(uszkodzona), literatura na PSX, 2 joy- 
pady i 2 gry. Paweł Nocoń, ul. Strze- 
mieszycka 157, 42-530 Dąbrowa 
Gómicza, tel. 2622442 wew. 69 (po 
17:00). 
Gry na PSX: Toshinden, Rdidge Racer 
Revolution, Rebel Assault 2, Crash Ban- 
dicoot, Destruction Derby 2 na inne 
gry. Możliwość dopłaty. Łukasz Żurek, 
ul. Szkolna 48/55/15, 97-300 Piotr- 
ków Trybunalski, tel. (044) 482131. 
Grę na PlayStation Soul Blade na 
Command 8 Conquer, Tomb Raider, 
Rage Racer lub inne. Daniel Podlew- 
ski, ul. Namtowicza 4, 87-730 Niesza- 
wa. 
Grę Podwójne Kłopoty Buda Tuckera 
na Ace Ventura, SVAT 2 lub Wages of 
War. Sebastian Kubi, ul. Kusocińskie- 
go 11/42, 39-300 Mielec, tel. (017) 
5832113. 
Pegasus, 2 joypady, pistolet, 500 gier 
w pamięci, 6 cartridge z grami zamie- 
nię na C 64 ze stacją. Game Boy'a z 
zasilaczem i trzema grami: Zen, Battle 
of Olymp, Quest Gargoryles na Amigę. 
Orawski, ul. ks. J. Popie- 
łuszki, 41-840 Piekary Śląskie, tel. 
(032) 2870186 (po 19:00). 
Oryginalne gry: Wing Commander, 
Knights of the Sky na Elite 2 Frontier 
lub ją kupię. Nawiążę kontakt z posi- 
adaczami A 500 w celu wymiany gier i 
doświadczeń. Tomasz Wasiłowicz, 
ul. Śniadeckich 12/64, 86-300 Gru- 
dziądz, tel. (051) 4632207. 
Super Nintendo, 4 gry, 2 joypady, zasi- 
lacz, kabel antenowy na Sony Play- 
Station (ewentualnie mogę dopłacić). 
Łukasz Sendlewski, ul. Kniewskie- 
go 23a/12, 75-445 Koszalin, tel. (094) 
415123 (po 16:00). 
Game Boy'a i 3 gry: MK II, Alien 3 oraz 
Mario Land, a także lupa, baterie, słu- 
chawki na stację dysków oraz drukar- 
kę do C 64. Sprzedam grę (PC CD) Kra- 
zy Ivan za 80 zł. Rafał Dzienniak, Szte- 
klin 1, 83-212 Bobowo. 
A500, 1 MB RAM, 70 dyskietek, 2 joy- 
sticki, mysz na PSX z niewielką do- 
płatą z mojej strony. Bartosz Babel, 
os. Pawilkowskiego 18c/7, 44-240 Żo- 


ry. 
Gry na PSX: Tekken 2, Ridge Racer, 
Twisted Metal 2 na inne związane z 
piłką nożną, np.: Fifa'97, Adidas Po- 
wer Soccer lub z wyścigami (DD2). 
Krzysztof Banaś, Belna 106, 42-575 
Strzyżowice. 

Gry na Amigę 500: K240, Flight of the 
Amazon Queen, Gunship 2000, Dune 2, 
Mortal Kombat 2, Syndicate, Cannon 
Fodder na Goblins 3, 1869, Der Parti- 
zer, History Line, Quest for Glory lub in- 
ne. Paweł Paks, ul. Wolności 121, 
42-460 Mierzęcice. 

Amiga 500, dodatkowa stacja dysków 
3,5", 80 dyskietek, VBS, kasety, 2 Disk 
Boxy, joystick, monitor 14* Philips na 
PlayStation lub Sega Saturn. Uw- 
zględnię inne propozycję. Marek Ci- 
wis, ul. Ofiar Września 5, 41-404 My- 
słowice. 

Oryginalne gry: Liga Polska Mana- 
ger'95, Klik 8. Play PL. na inne. Naj- 
lepiej na : Warlords 2, Popoulus 2, Com- 
mand 8. Conquer, Betrayal at Krondor 
(na dyskietkach). Sprzedam karty do 
Doom Trooper. Jarek Hendrykowski, 
ul, Bajana 46/1, 54-129 Wrocław, tel. 
(071) 517865. 





CD32 na gwarancji, 47 CD, interfejs, 
klawiatura, mysz, joy, wiele ciekawych 
gier na Sony PlayStation z grami. 
Ewentualnie sprzedam. Tomasz Na- 
miotko, ul. Pokorna 4/29, 82-300 
Elbląg, tel. (055) 343642. 

Oryginalną grę Theme Hospital na 
Carmageddon (również oryginalna, 
najlepiej z terenu Warszawy). Maciek 
Plenzner, ul. Bitwy Warszawskiej 
14/15, 02-366 Warszawa, tel. (022) 
8221863 (po 17:00). 

Game Boy, proaction replay oraz gry 
na Sony PlayStation, 1 gra, joypad, me- 
mory card. Piotr Sitko, ul. Wiejska 2, 
44-182 Kotulin. 

Amiga CD32, SX1, stacja dysków, kla- 
wiatura, 4 MB Fast RAM, HDD 330 
MB, CD Microcosm, Oscar/Diggers na 
PSX + 3 gry lub sprzedam za 1300 zł. 
Arkadiusz Zaczek, ul. Kraszewskie- 
go 2/19, 27-210 Starachowice, tel. 
(047) 2744851 (do 10:00 lub po 20:00). 





Kupię lub wymienię gry: Watch Tower, 
Pechowy prezent lub Prawo Krwi. 
Michał Górski, ui. Gdyńska 4, 05-120 
Legionowo, tel. 7845971. 

Kartę pamięci PCMCIA II do Newtona 
2 MB lub 4 MB (Newton wersja nie- 
miecka) oraz modem do Newtona. 
Norbert Gościński, ul. Raszyńska 
31a/18, 60-135 Poznań, tel. (061) 
8610568. 

PQ AMD ok. 90, 8 MB RAM, HDD ok. 
850, SVGA 2 MB, Cena ok. 1600 zł. 
Koniecznie monitor 14" kolor. Michał Ko- 
walski, ul. Darzyborska 4/6, 61-303 
Poznań, tel. (061) 8768581. 
Archiwalne numery Secret Service: 
22, 23, 29, 30. Cena jednego 2 zł. Woj- 
ciech Gruk, ul. Murarska 59a, 54-135 
Wrocław. 

Kupię lub wymienię literaturę oraz gry 
ję 500. Nawiążę stały kontakt 
owcami. 1000% odpowiedzi. 
Tomasz Job, ui. Dąbrowskiego 74/2, 
41-500 Chorzów. 

Instrukcję do drukarki OKI Microline 
182 Elite. Cena do uzgodnienia. Mi- 
chał Markowski, ul. Sobieskiego 
70/2, 02-930 Warszawa, tel. (022) 
6429872. 

Joypad do Amigi CD32. Radek Ociep- 
ka, ul. Ziętka 18c/15, 44-196 Knu- 
rów, tel. 2362511. 

Pilnie kupię oficjalny polski PlayStation 
nr 1 z CD. Z góry dziękuję. Marcin Gi- 
liciński, os. Witosa 5/4, 37-500 Ja- 
rosław, tel. (010) 6214360. 

£Pilnie kupię podręczniki do programu 
Amos 1.3 na Amigę 500 (1 MB). Piotr 
Pikusa, os. Słowackiego 6/18, 64-980 
Trzcianka, tel. (067) 165337. 

Interfejs do drukarki Star-NL 10 w celu 
podłączenia do PC lub sprzedam C 64, 
stacja dysków, ok. 120 dyskietek, 3 cart- 
ridge, drukarka i kable. Przemek 
Rachwał, 23-212 Pułamkowice, tel. 
8211528. 

Grę Heroes of Might and Magic za 
max. 35 zł lub wymienię za grę Civili- 
załion (obie na PC). Sebastian Kocy- 
łak, uł. Partyzantów 4, 24-200 Bel- 
życe, tel. 173080. 

Grę na PC: Monkey Island 2. Cena do 
30 zł. Tomasz Walkowski, os. Oświe- 
cenia 107/4, 61-212 Poznań, tel. 
(061) 8791156. 











Oryginalną grę na PC pt. Genesia. 
Cena do uzgodnienia. Zbigniew Za- 
krzewski, ul. Broniewskiego 34/55, 
87-800 Włocławek, tel. 349295. 
Wszystkie numery kwartalnika Cyber 
wraz z kompaktami do numeru 3/97 
oraz Amos Intuition Extension. Cena 
do uzgodnienia. Paweł Wieczorkie- 
wicz, J. Narodowej, 50-303 Wrocław, 
tel. 224302. 

Polskojęzyczną instrukcję do gry 
Warhammer i Warhammer 40000 (mo- 
że być kserokopia). Cena do 15 zł (za 
ksero mniej). Andrzej Rukosz, ul. 
Monte Cassino 75/5, 51-681 Wro- 
€ław, tel. (071) 3453017. 

CD ROM do PlayStation w dobrym 
stanie. Oferty z ceną do 100 zł. Marcin 
Zieliński, ul. Polna 10/40, 87-720 Cie- 
chocinek, tel. 833604. 

Grę Pirates Gold (oryginał) na dyskiet- 
kach. Cena do uzgodnienia. Maciej 
Mync, ul. Sztabu Powstańczego 11/2, 
44-400 Gliwice, tel. (032) 2792407. 
Sony PSX NTSC. Cena do uzgod- 
nienia. Andrzej Sagalara, os. Boles- 
ława Chrobrego 4/6, 26-410 Drzewi- 
ca, tel. (048) 756758. 

Komiksy Thorgał nr 9, 14, 17 - 19, a 
także wszystkie części Wieczna Woj- 
na. Przemysław Grządka, ul. Fram- 
polska 27ai7, 23-450 Goraj, tel. (084) 
858173. 

Procesor 486 DX2/80 MHz, a także 4 - 
8 MB RAM. Stanisław Gębala, ul. 
Darwina 9/28, 43-100 Tychy, tel. 
(032) 2276462 (po 15:00). 

Grę Blood and Magic lub Monopoly 
(PC). Cena do uzgodnienia. Krzysztof 
Sroka, Plac Tuwima 4/2, 58-300 
Wałbrzych, tel. (074) 433493. 

Gry do Game Boy'a lub zamienię na 
inne. Jakub Bednarek, ul. Okrzei 
7l21, 85-317 Bydgoszcz, tel. (052) 
7352176. 

Dyskietki 3,5" do Atari 1040ST z grami 
oraz programami w cenie 20 zł - do 
uzgodnienia. Dawid Olejnik, ul. Mic- 
kiewicza 44, 68-218 Tuplice, tel. 
(068) 757357 (po 15:00). 

CD32. Może być bez gier. Cena 200 zł. 
Piotr Lewandowski, ul. Wrzosowa 
313, 16-035 Czarna Wieś Kościelna. 
Oryginalną grę Caesar 2 z instrukcją. 
Cena do uzgodnienia. Aneta Janczu- 
ra, ul. Ziętka 49/9, 41-412 Mysłowice. 
486 DX2 lub lepszy z monitorem lub 
bez. Najlepiej z terenu woj. Poznańskie- 
go. Cena do uzgodnienia. Michał 
Chmielewski, Posadowo 31, 64-310 
Lwówek, tel. (0666) 14746 (po 16:00). 
Wings i Centurion na PC. Krzysztof 
Krzywonos, ul. Wyszyńskiego 7/21, 
58-105 Świdnica, tel. 531683. 

Amigę 500 lub 600 z osprzętem 
potrzebnym do grania. Może być 1 MB 
RAM. Cena do 350 zł. Bartosz Zgle- 
nicki, Susz, 82-540 Babięty. 

Amigę 600, mysz, joystick, 2 MB RAM, 
oprogramowanie, Disk Box. Cena ok. 
320 zł. Andrzej Szymankiewicz, ul. 
Jana Pawła Il 90, 34-425 Biały Duna- 
jec, tel. 73239. 


Commodore 64, 4 cartridge, 32 kasety, 
2 magnetofony, klawiatura, literatura, 3 
joysticki. Cena 160 zł - do uzgodnie- 
nia. Krzysztof Songowicz, ul. Brau- 
na 16/1, 95-200 Pabianice, tel. (042) 
154357. 


Oryginalne gry: Metal Rage (PC CD), 
Johny Quest (PC 3,5") oraz joystick 
Tornado firmy Logic 3. Chętnie nawią- 
żę kontakt z posiadaczami PC. Ceny 
gier i joysticka do uzgodnienia. Alicja 
Zbróg, ul. Zelwerowicza 28/1, 43-100 
Tychy, tel. (032) 2196851. 
Commodore 64, zasilacz, magnetofon, 
Black Box V8, joystick, ok. 24 kaset. 
Cena 200 zł. Michał Rosiński, Chros- 
no 2, 88-150 Kruszwica. 

Oryginalne gry na PC CD: MDK, Tomb 
Raider, Fate to Black. Ceny do uzgod- 
nienia - w granicach 80 zł 
(MDK i TR), 50 zł (FtoB). 
Maciej Gliwa, ul. Kar- 
łowicza 22/10, 85-092 
Bydgoszcz, tel. (052) 
460663. 
Atari 65XE, pokrywa na klawiaturę, 
magnetofon, stacja dysków - 80 zł, 
joystick, ok. 600 gier - 50 zł, DOS 
1.0, literatura. Na sztuki lub razem 
za jedyne 150 do 200 zł. Maciej 
Panhirsz, ul. Morawskiego 10/7, 
30-102 Kraków, tel. (012) 
221102. 
C 64, magnetofon, zasilacz, Black Box 
V8, 11 kaset, joystick. Cena 100 zł - do 
uzgodnienia. Marcin Gonerski, ul. 
Krośnieńska 19a/36, 65-625 Zielona 
Góra, tel. (068) 260917 (po 16:00). 
C64, 2 cartridge, 9 kaset, magnetofon, 
zasilacz, klawiatura, literatura, joystick, 
Cena 150 zł - do negocjacji. Sprzedam 
także album z graczami NBA za 35 zł. 
Marek Wadelski, ul. Sadowa 54/5, 
41-922 Bytom, tel. 1896902. 

C 64, magnetofon, joystick, 2 cartridge, 
300 gier, literatura. Cena 100 zł. Woj- 
ciech Mazła, ul. Halszki 11/9, 30-647 
Kraków, tel. (012) 544698. 

C 64, magnetofon, Black Box, joystick, 
zasilacz, okablowanie, kasety z grami. 
Cena 100 zł - do negocjacji. Mariusz 
Kłos, ul. Ogrodowa 10/19, 88-160 
Janikowo, tel. (0536) 514252. 

C 64, magnetofon, Black Box, Final 2, 
pokrywa, pudełko, 500 gier na taśmie, 
25 dyskietek. Cena 350 zł. Czasopis- 
ma CG%8A, Bajtek, Top Secret, Compu- 
ter Studio. Waldemar Staniec, ul. Mu- 
rarska 7/18, 27-200 Starachowice, 
tel. (047) 2741886. 

C 64, zasilacz, magnetofon, klawiatura 
z pokrywą, 432 gry, 3 cartridge, liter- 
atura. Cena 130 zł - do uzgodnienia. 
Paweł Krawczyk, os. Robotników 
1/48, 42-520 Dąbrowa Górnicza, tel. 
(032) 1640651. 

C 64, magnetofon, zasilacz, klawiatu- 
ra, cartridge, Black Box, ok. 30 kaset. 
Cena 130 zł. Michał Wszołek, ul. Bar- 
bary 3/22, 71-516 Szczecin. A 

C 64, magnetofon, cartridge, Black 
Box V4. Cena 69 zł. Wojciech Tru- 
bieki, ul. Nowodworska 4/20, 85-120 
Bydgoszcz, tel. (052) 735876. 

C 64, stacja dysków, 2 joysticki, 
książki, zasilacz, 1 cartridge. Cena 200 zł. 
Wojciech Pawieta, ul. Krucza 74a/3, 
40-756 Katowice, tel. 1521958 (po 
16:00). 

C 64, monitor Commodore 1802, mag- 
netofon, gry. Cena 350 zł. Paweł No- 
wakowski, ul. Bartnicza 19, 85-352 
Bydgoszcz, tel. (052) 797988 (po 
17:00). 

PC 386 SX/40 MHz, 4 MB RAM, HDD 
210 MB, FDD 3,5", klawiatura, mysz, 
oprogramowanie, monitor kolor VGA. 
Cena 1400 zł. Maciek Sitarek, ul. 
Czeska 22/4, 10-636 Olsztyn, tel. 
(089) 5335568. 

























































Twardy dysk 600 MB (PC) oraz grę 
Simcopter. Jędzrzej Chomicz, Chryst- 
kowo 17, 86-111 Gruczno, tel. (0532) 
19462 (po 16:00). 

PC 486 XS/40 MHz, 8 MB RAM, HDD 
210 MB, SB 16, SVGA 512 KB, FDD 
3,5", drukarka HP 520, monitor kolor 
14*, 2 porty na joysticki. Cena 1800 zł. 
Andrzej Majewski, ul. Sienkiewicza 
51135, 62-600 Koło, tel. (0602) 378312. 
Monitor TVS 14* mono LR, filtr gratis. 
Cena 200 zł. Karta graficzna SVGA 
SIS 1 MB PCI. Cena 100 zł. Tomasz 
Gronkiewicz, Dąbrówka 72, 38-200 
Jasło 4, tel. (4462021) 4648. 

PC AT 286/10 MHz, 1 MB RAM, FDD 
3,5", HDD 30 MB, VGA, monitor kolor, 
filtr, oprogramowanie. Cena 750 zł. Dru- 
karka IBM 24 igły (duży format) - cena 
550 zł. Komplet 1200 zł. Cena do uz- 
godnienia. Waldemar Komsta, PI. Ma- 
riana Buczka 4/1, 11-330 Bisztynek, 
tel. (089) 7626201 wew. 312. 

Kartę dźwiękową Zoltrix za ok. 70 zł. 
Michał Kołodziej, ul. Chorzowska 
1716, 52-023 Wrocław, tel. (071) 
3416283 (po 16:00). ; 
PC 486 SX/33 MHz, 8 MB RAM, HDD 
170 MB, SVGA 512 KB, FDD 3,5*, 
monitor kolor 14* Nokia, oprogramowa- 
nie i oryginalne gry, mysz, klawiatura. 
Cena 1650 zł. Drukarka 9 igieł OKI. Ce- 
na 200 zł. Cena bez monitora 1050 zł. 
Grzegorz Marciniak, ul. Strzeleci 
39/6, 61-846 Poznań, tel. (061) 8 

(od 18:00 do 21:00). m 
Płyta główna Baby 486 - 586 z proce- 
sorem 5x86/133 MHz (pracuje jako 166). 
Cena razem z wentylatorem 250 zł. 
Mariusz Ozdoba, ul. Wieniawskiego 
1412, 76-150 Darłowo. 

Hełm VFX-1 (na gwarancji) oraz grę 
Alien Trilogy. Cena 2800 zł. Stanisław 
Barszcz, ul. Mrongowiusza 43/8, 
11-700 Mrągowo, tel. (089) 7413419 
(po 20:00). 

Procesor AND K5 100 + dwie płyty z 
grami demo za 205 zł oraz grę na PSX 534 
Iron Man X-O za 120 zł. Razem za 310 

zł. Marcin Dybikowski, 09-211 Dziem- 
bakowo 29/8. 

Karty grafiki SVGA PCI Cirrus Logi 

5446 1 MB (2 MB) EDORAM MPEG (2 










lata gwarancji). Cena 67 zł. Piotr Bu- * 
rzyński, ul. Piastów 1/5, 56-200 Góra 
Śląska, tel. (065) 5433289. 

















Płytę główną Intel-LX z procesorem 
Pentium 60. Cena 380 zł. Łukasz Ma- 
dey, ul. Kolberga 6, 05-800 Otrębus, 
tel. 7585236. 


PC 486 DX/33 MHz, 16 MB RAM, 
FDD 3,5*, HDD 320 MB, SVGA. Cena 
850 zł. Monitor SVGA - 400 zł. 
Drukarka - 250 zł. PC 386 SX/25 MHz, 
4 MB RAM, 2 x FDD, HDD 40 MB, 
SVGA - 450 zł. Monitor mono - 170 zł. 
A. Hofman, ul. I Armii Wojska Pol- 
skiego 4/41, 43-303 Bielsko-Biała, 





SVGA 1 MB 
PnP, 








PCI, S 














Joystick z przepustnicą Wingman Ex- 
treme Digital (CD w komplecie). Cena 
150 zł. Wymienię grę: Scorcher Planet 
na inną najlepiej strategię. Głośniki 
multimedialne Typhon LS-120 W akty- 
wne oraz grę Space Hulk: Vengeance 
of tne Blood Angels. Cena 220 zł. Se- 
bastlan Jańczak, ul. Wojska Pol- 
sklego 27/5, 66-235 Torzym, tel. 
(068) 413871 lub 0802-680874. 


Sony 


86 DX4/100 MHz, SVGA1 MB, 8 MB 
RAM, Mini Tower, mysz, klawiatura, 
CD ROM 4x, FDD 3,5", HDD 1.08 GB, 
oprogramowanie, czasopisma kom- 
puterowe. Cena 1500 zł. Marcin We- 
gera, 22-207 Żuków. 






CD ROM 4x Hitachi - 100 zł, orygi- 
nalne gry na PC: Tomb Raider - 110 zł, 
Lords of tne Realm I (na dyskietkach) 


- 35 zł, Lords of the Realm II - 100 zł, 


The Last Bounty Hunter - 50 zł. Daniel 

Leszczyk, ul. Zwycięstwa 2a/3, 

11-700 Mrągowo, tel. (089) 7412211 
3 


Płytę główną 486 bez proce- 
sora, 8 MB RAM, 3 x VLB, 4 x ISA, 
Ami Bios, karta grafiki SVGA S3 - 
Stealth 64 VLB 1/2 MB DRAM. Cena 
ok. 300 zł. Jakub Mańkow- 
ski, ul. Armii Krajowej 
21/59, 64-600 Oborniki, tel. 
(0668) 60704. 
Procesor Pent 


OYOP 



















Karta grafiki SVGA Trident 512 KB. 
Cena 50 zł - do uzgodnienia. Tomasz 
Wójcik, ul. Gimnazjalna 30,-51-170 
EA tel. (071) 726060. 

dy 85 MB 


4 MB RAM - 50 zł, kontroler - 30 zł, 
karta grafiki SVGA 0,5 MB - 30 zł, pły- 
ta główna 386 DX/40 MHz - 30 zł, kon- 
werter - możliwość podłączenia PC do 
telewizora - 30 zł. Tomasz Solarczyk, 
ul. Bobrowskiego 17/26, 31-552 Kra- 
kw, tel. (012) 4114527. 





Procesor 486 SX/33 MHz -15 zł, 4x1 
MB SIMM - 30 zł, dwa bezprzewodo- 
we joypady Starfighter - 45 zł. Piotr 
Mężyński, ul. Kasprowicza 64/6, 
01-871 Warszawa, CG (022) 355019. 
M 





Płyta główna Intel 430 HX MB-586IT Il 
75-200 MHz, 256 Cache, Award Bios 
(gwarancja). Cena 390 zł. Przemy- 
sław Borowicki, ul. Lipowa 5a/19, 
87-700 Aleksandrów Kujawski, tel. 
(054) 824422. 








6 MMX, CD ROM 8x, 16 
MB RAM, Mnini Tower, mysz, Sound 
Blaster 16, Matrox Mystique 2 MB, 
HDD 1.3 GB, monitor 15" LR NI Dae- 
woo. Cena 5500 zł. Marcin Prys, ul. 
Kościelna 12/9, 74-100 Gryfino, tel. 
(091) 164413. 





Fax/modem Motorola Premier 33.600 
BPS (zewnętrzny, sprzętowa korekcja 
i kompresja, gwarancja). Cena 1000 zł 
- możliwość obniżenia. Michał Sere- 
din, ul. Brzoskwiniowa 32, 43-190 
Miłków, tel. (032) 2054820. 


Procesor Intel Pentium 75 z płytą 
główną Triton HX P 75-200 MHz za 
500 zł lub sam procesor za 180 zł, 
a płytę za 300 zł. Eugeniusz Bedryj, 
ul. Kołłątaja 71, 47-400 Racibórz, 
tel. (036) 4159360. 





AMD K5/100 MHz, 16 MB RAM, SVGA, 
HDD 640 MB, FDD 3,5", karta dźwięko- 
wa Mozart, monitor kolor 14*, dyskiet- 
ki, joystick, CD ROM 4x, oryginalne gry: 
MDK, WarCraft Il, MK3. Cena 2900 zł. 
Mariusz Choszczewski, ul. Piękna 6, 
87-300 Brodnica, RE (A) Więc 





Twardy dysk Quantum 245 MB za 150 
zł - do uzgodnienia. Marcin Kawa, 


A500, 





'A500, 1 MB, monitor Philips, zewnętrz- 
na stacja dysków, 240 dyskietek, pra- 
sa, dodatki. Cena 850 zł. Dariusz Lu- 
bawy, ui. Sobieskiego 2/3a, 62-200 
Gniezno, tel. CZE 262567. 





A500+, 1 MB RAM, mysz, 2 joysticki, 
zasilacz, kabel RGB, modulator, ok. 
150 dyskietek, Disk Box. Cena 500 zł. 
Piotr Liwarski, ul. Nowa 8/15, 78-320 
Połczyn Zdrój, tel. (0961) 62838. 

A mo: 





A 500, 1,5 MB RAM, joystck, mysz, 
ponad 200 dyskietek, pokrywa, 2 Disk 
Boxy, modulator, zasilacz, kabel euro, 
przełącznik Chip/Fast. Cena 520 zł lub 
zamiana na MZ ETZ250. Dariusz 
Dobrzyński, ul. M. Konopnickiej 5, 
62-055 Czenpin, tel. (0667) 26595 
(do 15:00). 








A 500, 1 MB RAM, pokrywa, modula- 
tor, 4 joysticki, mysz, 2 Disk Boxy, ok. 
200 dyskietek. Cena 450 zł. Marek 
ul. Sandomierska 11/38, 
ice, tel. 597448. 

R 







A 500, 1 MB RAM, mysz, joystick, 
modulator, ok. 100 dyskietek. Cena 350 
zł. Krzysztof Jany, ul. Rożdzieńskie- 
go 96/10, 40-203 Katowice, tel. (032) 
597084. 





A 500, 1,5 MB RAM, zasilacz, monitor 
Philips 14", 2 joysticki, 130 dyskietek, 
2 Disk Boxy, mysz. Cena 550 zł. Sony 
PSX, joypad, 4 CD demo oraz gra Fi- 
fa'96 i czasopisma (gwarancja). Cena 
650 zł. Paweł Szopa, ul. Łęczycka 
10/4, 53-632 Wrocław. 
500, 1 








A 500, 1 MB RAM, modulator, mysz, 
Disk Box, 120 dyskietek, Kickstart1.3, 
pokrywa. Cena 400 zł. Piotr Piastun, 
ul. Nowa 6/2, 64-800 Chodzież, tel. 
(067) 8241'57. 

00 





A 500, 1 MB RAM z zegarem, zasi- 
lacz, joystick, mysz, literatura, ok. 100 
dyskietek. Cena 450 zł. Joanna Tur- 
ban, ul. Wybrzeże Kościuszki 80/63, 





A 500, 1 MB RAM, kolorowy monitor 
10488 z. filtrem, mysz, 2 joysticki, 
ponad 50 dyskietek, zasilacz, literatu- 
ra. Cena ok. 650 zł. Michał Szyn- 
welski, ul. Angowicka 46, 89-600 
pen tel. Kay 77931 (po15:00). 








|, przełącznik Chip/Fast, 
ok. 100 dyskietek, pokrywa, Disk Box 
(uszkodzony). Cena 350 zł. Krzysztof 
Wasiluk, ul. Ludowa 98/5, 18-200 Wy- 
sokii Mazowieckie, tel. ać RC 





A 500, 1 MB, joystick, dużo gier, Disk 
Box. Cena 350 zł. Kuba Powroźnik, 
ul. Granitowa 1/10, 32-510 Jaworz- 
no, tel. 165783. 
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IZ ni jestedłortdha i/lub szaleńcem, od razu Ci mówimy, CEIEDYCONYKYMI AUPACA AMEJ 
pożytecznfimy/bo ten konkurs będzie dla Ciebie za trudny, głupi, niepowaźny (niepotrzebne skreś iĆ). 
IEEOAOLESAW ZE? się za człowieka o mocnych nerwach, to proszę bardzo - oto coś dla Ciebie. 
(SZAN WAZZAICWA SACZ NCT SPZZIOWUNZUNANZZUNC(E CASA NOESA NACE 
ZNOW CUASZAT AGOCZ NW ZEW COWZAZISCA W EUICHAOGWWZ YANG ZNAJ 
© OU WZA NAWY PBC W GUCZTUNYA OWSA EATSWICW CA STNOJN AN ATTSOWWACOWCTNIKJJ GIAN 
LUTER RWZURIEWICOZGUZA LOCO GOST WALOWA KU GA LIGTACZAW NYCZ GSO NGNONICZEJE 
Oczywiście, nie zapomnij opisać swojego sprzętu, gdyż na zwycięzców czekają gry komputerowe. 
 AYCYTZZEOWA CZ ACZ WCYZZUWUCZANIOZATWZAAUCAUWIIACOREGUICZENI WYZEA PŹTYAWIGUN 
| OG NOWESTAENDENICH a 
IZECZONNSOWENAOAKCZAW EE ZUCZZWNUCGE KO WA UC OPACZ 9 SOI SYOJNTGY M 
ENCSCOKY OU EW I BOOK UZ GTWALLJ USZY CEGO 
3. Jaka gra była najczęściej opisywana w dziale „Rady i porady”? 
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III. Podaj numery ŚGK, w których opisywaliśmy następujące pozycje: 

URZ GE WACZYZNOCYÓW CA IEVAS ZY TATU NKCZY WIZJA LLCZ 

CA WAGOWA KOSA GIAN OSAJECZNIGZ LUC CUGTEKG W AKU OWZA 
EZAUOTOWENICYZYCZAWA GOO NSG CZCI ETEETOS NG OWAICWWYZZU NIJAK GTOŃ 
wieku. 





Playstation. 
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„2 i playStation.są zarejestrowanymi znakami towarowymi Sony Computer Entertainment Inc. to zarejestrowany znak towarowy Sony Corporation. 
Final Fantasy VII"" 1997 Square Co. Ltd. Wszystkie prawa zastrzeżone. Opracowane przez Square Co. Ltd, Wydane przez Sony Computer Entertainment Europe. 
LALTSAIUEZZ SO i Ltd 













